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Abstrakt 
 
Práca podrobne spracováva súčasnú problematiku typografie a počítačového 
písma  formátu OpenType. Zo začiatku sa venuje historickému vývoju písma, kde 
kladie dôraz hlavne na vývoj rímskeho písma a latinky a popisuje ich vlastnosti. Po 
uvedení základov typografie sa práca koncentruje na problematiku digitálneho písma 
a fontu s dôrazom na možnosti formátu digitálneho písma OpenType. Boli 
vymenované jeho charakteristické vlastnosti a výhody oproti iným formátom a bol 
vyhodnotený ako vhodný formát aj pre výučbu tvorby písma. Prestrkávanie a kerning 
boli spomenuté medzi základnými grafickými úpravami vytváraného písma.             
V teoretickej časti práce boli skúmané z dostupných programov určených k tvorbe 
fontu vo formáte OpenType. Do prehľadu okrem voľne dostupných prostriedkov 
boli zaradené i komerčné verzie z dôvodu absencie pokročilejších nástrojov a funkcií 
u voľne dostupných programov. Vyhodnotenie ukázalo, že najvhodnejší pre výučbu 
sú komerčný program Fontlab Fontographer, voľne šírený Type lite a Fontforge 
určený pre platformu Open-source. Praktická časť práce sa obmedzila na dva vybrané 
programy pre tvorbu hlavných charakteristík písma. Zisťovalo sa, či je možné získať 
rovnaké výsledky s použitím oboch programov. Program Fontographer umožnil 
pracovať so širokou paletou nástrojov určených k vektorovému spracovaniu grafiky 
obdobným nástrojom Adobe Illustrator. V prípade programu Type lite bolo 
nástrojov podstatne menej, čo postačuje na jednouchú prácu a zoznámenie s tvorbou 
digitálneho písma. Nedostatkom freeware je absencia funkcií kerning, spacing, či 
hinting. Z porovnania možností programov vyplýva, že voľne dostupné programy pre 
OS Windows svojou funkcionalitou postačujú pre výučbu iba základných 
charakteristík digitálneho písma. Najlepšou voľbou v oblasti voľne dostupných 
programov je program Fontforge pre OS Linux, ktorý menované typografické 
funkcie podporuje. Pre výučbu základných charakteristík písma formátu OpenType 
bol odporučený program Fontographer. Náplňou diplomovej práce bolo tiež 
zostavenie doporučeného pracovného postupu tvorby základných charakteristík 
písma OpenType pre študentov, ktorý je zaradený v prílohe na konci práce.  
 
 
Kľúčové slová 
 
OpenType, font, typografia, typ písma, majuskuly, verzálky, minuskuly, mínusky, 
druh, rodina, typ, sadzba s pohyblivými literami, Gutenberg, latinka, znak, abeceda, 
diakritické znamienko, akcentovaný znak, písmová línia, písmovka, horný a dolný 
index, krivky, kolok, driek písmena, verzálkové a mínuskové číslice, Times New 
Roman, Helvetika, Frutiger, strená výška, horný a dolný doťah, serif, duktus, 
kurzíva, proporcionálne a neproporcionálne písmo, Courier, štvorček, kódovanie, 
unicode, egyptienka, antikva, grotesk, Bézierova krivka, kerning, prestrkávanie, typ 
  4 
T1, Postskript, TrueType, hinting, Fontlab, Fontographer, Fontstudio, Typetool, 
Fontcreator, Fontforge, Type lite, Doubletype, obrysy, automatické obkresľovanie 
 
 
Abstract 
 
 In thesis themes of typography and computer font of OpenType format is 
described in details. At the beginning attention is paid to historical development of 
typeface, where stress is laid mainly on development of Roman and white letter with 
their characteristics. Having presented basis of typography work is concentrated on 
topic of digital font with emphasis on possibilities of OpenType format. Further its 
characteristics and advantages were listed compared to another formats and it was 
evaluated as format appropriate also for creating font in education process. 
Letterspacing and kerning were mentioned between basic graphical modifications in 
creating fonts. In theoretical part of the thesis they were examined in available 
programs designed for creating font in OpenType format. Except free available 
means into summary were included also commercial types due to absence of more 
advanced instruments and functions with free available applications. In evaluation 
was found that the most convenient for education is Fontlab Fontographer 
commercial program, free Type lite and Fontforge indicated for Open-source 
platform. Practical part of the thesis is focused on two chosen programs for creating 
main font characteristics. The goal was to detect if it is possible to reach identical 
results when using both programs. Fontographer program enabled to use wide tool 
palette dedicated to vector graphic processing by means of Adobe Illustrator similar 
instrument. In the case of Type lite program there were rather less instruments, 
what is sufficient for elementary work and familiarization with creating of digital 
typeface. Freeware shortage is basic absence of kerning, spacing or hinting functions. 
Comparing program possibilities, it falls that freeware programs based on OS 
Windows with their functionality are sufficient only for entry level users. The best 
option within free available programs is Fontforge for OS Linux which supports 
mentioned typographic functions. Fontographer was recommended for teaching of 
basic characteristics of OpenType font format. Another goal of the thesis was 
creating of recommended work procedure for creating basic characteristics of 
OpenType font for students that is enclosed at the end of the thesis. 
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Úvod 
 
Písmo je všade okolo nás, obklopuje ulice, budovy a mestá. Sprevádza nás 
počas celého nášho života. Je prostriedkom večne rozširujúcich sa médií. Môžeme ho 
nájsť v časopisoch, knihách, televízií či na internete. Písmom človek odpradávna 
zachytáva svoj rečový prejav, pričom každý jeho symbol prezentuje svoje jasné 
posolstvo. Písmo určuje spôsob, akým sú myšlienky interpretované do vizuálnej 
podoby.  
 
V súčasnosti používame najčastejšie písmo vlastnoručne písané a písmo       
vo forme elektronickej podoby. Každý z nás si v mladosti osvojí písanie znakov 
abecedy, ktoré neskôr až do konca života používa. Digitálne písmo môže byť 
zobrazené napríklad na obrazovke počítača. Súbor inštrukcií definujúcich predpisy 
tvaru, zobrazenia a pozície potrebných pre prácu s textom v digitálnej podobe 
nazývame font. Font je špecifický počítačový súbor obsahujúci inštrukcie, ktorý 
presne definuje charakteristické črty konkrétneho písma a priraďuje k jednotlivým 
jeho grafémam, symbolom a piktogramom kódy [1]. Jeden súbor fontu zahŕňa 
väčšinou všetky znaky jedného rezu jednej rodiny jedného písma. Je ďalej len na 
užívateľovi, aký typ písma si pri svojej práci zvolí. Na výber v súčasnosti máme 
k dispozícii nespočetne veľa možností rôznych typov, tvarov a jazykových variácií. 
Dokonca sa dá najvhodnejší typ  pre konkrétnu aplikáciu vytvoriť na „mieru“. Veľa 
druhov písma bolo vyvinutých pre použitie v novinách či knihách (napríklad Times 
New Roman, Lido Stf). Táto práca by mala slúžiť svojim účelom práve ako návod, 
podľa ktorého je možné si svoj vlastný typ písma vytvoriť.  
 
Náplňou diplomovej práce je prieskum dostupných programov, ktoré 
umožňujú vytvorenie písma (fontu) OpenType a porovnanie ich možností. Cieľom 
bude voľba najvhodnejšieho programu a ukážka návrhu nového písma pre použitie 
vo výučbe. Dôraz bude pritom kladený viac na princíp než na estetickú kvalitu. Práca 
je pozostáva zo siedmych kapitol.  Začína teoretickou časťou, ktorá je členená do 
štyroch kapitol. Pokračuje dvomi kapitolami praktickej časti a končí záverom. 
V prílohe, na konci práce je uvedená úloha pre študentov, ktorá obsahuje teoretické 
základy a praktický návod k tvorbe hlavných charakteristík písma. V prvej kapitole sa 
práca stručne venuje histórii písma. Rozoberá vývoj písma a tlačiarenských 
techník. Druhá kapitola už podrobnejšie oboznamuje čitateľa s terminológiou 
typografie. Táto časť práce je venovaná latinke a jej fundamentálnym grafickým 
prvkom. Pomáha tiež čitateľovi v správnej orientácii v názvosloví, merných 
systémoch a klasifikácii písma. Tretia kapitola práce  vysvetľuje spôsob, akým je 
písmo vo svojej digitálnej forme v počítači zaznamenané, vysvetľuje kódovanie 
znakových sád a aké formáty písma máme k dispozícii. Obsahuje matematický opis 
Bézierových kriviek, ktoré tvoria základ dnešnej vektorovej grafiky a typografie.        
V štvrtej kapitole sú ďalej uvedené výhody písma OpenType oproti starším 
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formátom a niektoré ukážky jeho funkčných možností. Bude sa v nej ďalej hovoriť 
o prestrkávaní, kerningu a hintingu.  
 
V praktickej časti, ktorá začína od piatej kapitoly sú vymenované spôsoby, 
akými je možné postupovať pri tvorbe fontu OpenType, pričom vymenujeme 
dostupné nástroje určené k samotnej tvorbe písma. Zistíme ich výhody a nevýhody, 
ktorých komparáciou sa určí vyhovujúci software pre ďalší postup. Zadanie práce 
kladie dôraz na voľne dostupné programy. Ako sa neskôr ukáže, do prehľadu je 
potrebné zaradiť aj komerčné verzie.  
 
V šiestej kapitole sa budeme sa snažiť naviesť používateľa na správny spôsob, 
ako postupovať pri návrhu tvaru vlastných znakov pomocou Bézierovych kriviek. 
Podrobne analyzujeme funkcie, ktorými programy disponujú a ako v konečnej fáze 
generovať font. Poukážeme taktiež na rozdiely medzi platenými a voľne dostupnými 
programami. Na záver stanovíme doporučený výukový postup, podľa ktorého bude 
mať možnosť prípadný záujemca úspešne vytvoriť svoj vlastný font vo formáte 
OpenType.   
 
Veľa druhov písma, ktoré poznáme dnes sú založené na charakteristických  
tvaroch vznikajúcich v najrôznejších obdobiach ľudskej histórie. Či sa už jedná 
o renesanciu, barok, alebo geometrickú modernu, často sa stretávame s prípadmi 
digitalizácie starých fontov, ktoré boli vytvorené a používané desaťročia, či stáročia 
späť. Aj v tomto prípade sa dá táto práca využiť, nakoľko ponúka návod ako si písmo 
optimálne digitalizovať z tlačenej predlohy. Začnime teda v nasledujúcej kapitole 
najskôr trochou typografickej histórie. 
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1 Krátka história písma 
 
Počas histórie ľudstva vzniklo veľmi veľa foriem písma, ktoré sa medzi sebou 
viac či menej líšili, napríklad v spôsobe zápisu alebo čítania. Niektoré kultúry 
používali písmo založené na ideogramoch. Jednotlivé symboly písma reprezentovali 
konkrétne myšlienky a činnosti, pričom nevyjadrovali hovorené slová a frázy. 
Ideografické jazyky spájali vzťahy medzi symbolmi a ich funkciou. Mohli by sme ich 
prirovnať k červenej okrúhlej značke s bielym horizontálnym obdĺžnikom, ktorá 
označuje „zákaz vstupu“. Zmysel tejto značky je nám jasný, i keď nedáva žiadnu 
informáciu, ako ju správne vysloviť. Ideografické jazyky boli tradične písané v smere 
od vrchnej časti stránky po spodnú [4]. Boli a stále aj sú používané v Číne, Japonsku, 
Kórei či Thajsku. Starý Egypťania a Inkovia používali piktografický písací systém 
nazývaný hieroglyfy. Každý piktogram reprezentoval objekt, napríklad zviera, nástroj 
alebo osobu. Hieroglyfy boli vytvorené pisármi, ktorý mali týmto spôsobom za úlohu 
zaznamenávať majetky faraónov. S rastúcimi požiadavkami na zaznamenávanie 
premetov a skutočností rástol i počet piktogramov. Odhaduje sa, že v konečnej fáze 
mohlo byť vytvorených a používaných až 750 rozličných piktogramov [4]. 
Zaujímavosťou je, že hieroglyfy bolo možné zaznamenávať a čítať rôznymi smermi. 
Smer čítania sa dal rozoznať podľa toho akým smerom sa zvieratá a osoby na 
piktogramoch pozerali [4]. Ak sa pozerali vľavo, bolo potrebné čítať text zľava 
doprava.  
 
K tým najstarším typom písma patrí nepochybne klinové písmo. Ide 
o najstaršiu zaznamenanú formu písma, pôvodom z Mezopotámie, dnešnej severnej 
Sýrie [4]. Klinové písmo vznikalo otláčaním rydla klinovitého tvaru do vlhkej ílovitej 
tabuľky, ktorá sa nechala na slnku vysušiť. Používalo sa na území ležiacom v smere 
na juh od dnešného Stredozemia v období približne od 4 000 pred našim letopočtom 
do 100 pred našim letopočtom. Prvé formy klinového písma boli písané v stĺpcoch 
v smere od vrchnej časti hlinenej tabuľky po spodnú, až neskôr sa zmenil smer zľava 
doprava.  S touto zmenou sa zmenil aj smer rotácie znakov o 90 stupňov. Klinové 
písmo začalo vymierať s príchodom nových jazykov približne v siedmom až šiestom 
storočí pred našim letopočtom [4]. Nahradilo ho postupom času fenické písmo. 
Feničania žili na území východného stredozemia na území dnešného Libanonu. 
V období okolo roku 1600 pre našim letopočtom vytvorili písmo, ktoré môžeme 
považovať za základ dnešnej latinčiny. Sformovalo sa na systém 22 „magických 
znakov“, symbolov ktoré reprezentujú zvuky a nie objekty ako v prípade 
piktogramov. Symboly fenickej abecedy môžu byť skladané v rozličných 
kombináciách vytvárajúc tisícky slov. Fenická abeceda používala len spoluhlásky, 
ktoré boli písané horizontálne sprava doľava bez použitia medzier medzi slovami. 
Ako medzery medzi slovami boli použité bodky. Fenickú abecedu považujeme za 
kolísku pre veľa ďalších nasledujúcich systémov písania vrátane arabčiny, hebrejčiny, 
gréčtiny, latinčiny  a napokon aj moderných európskych abecied používaných dodnes 
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[4]. Ďalej sa v tejto práci z hľadiska histórie budeme zaoberať podrobnejšie len 
latinkou – štátneho jazyka rímskej ríše, z ktorej sa vyvinulo mnoho súčasných 
jazykov. Z typografického hľadiska poukážeme na jej charakteristické črty a prvky, 
ktoré môžeme nájsť aj v dnešných písmach.  
 
 
1.1 Rímska abeceda  
 
Rímsku abecedu používame dodnes. Vytvorila sa z gréckej abecedy a bola 
rozšírená v  celom rímskom impériu [4].  Pozostávala z 26 písmen priamo 
odvodených  z tvarov majuskúl (tiež verzálok) vysekávaných Rimanmi priamo do 
kamenného podkladu. Slúži ako základ pre mnohé typy dnešných písiem. Z nej 
pochádza i slovíčko „roman“ s ktorým sa pri písme veľmi často stretávame. Názov 
„roman“ je  v dnešnej dobe používaný na definíciu základných tvarov písma minuskúl 
(tiež mínusiek) i keď bol pôvodom označovaný pre majuskuly [2, 4]. Rimania 
používali sedem svojich liter, viď obr. 1.1, na vyjadrovanie množstva a počítania. 
Čísla vznikali ich vzájomnou kombináciou a skladaním. Napríklad číslo 2006 je        
v rímskom číselnom systéme MMVI. Zaujímavé je, že rímsky numerický systém      
s týmto spôsobom zápisu nepotreboval číslicu „0“. Táto číslica bola spolu s ostatnými 
derivovaná až z arabských znakov (pôvodom z Indie) a začala sa používať okolo roku 
1000 nášho letopočtu. V Európe až o niečo neskôr, v období renesancie. Rozšíreniu 
moderných európskych číslic pomohli obmedzenia vtedajších rímskych číslic. 
 
I V X L C D M 
1 5 10 50 100 500 1000 
Obr. 1.1:  Rímsky číselný systém. 
 
 
1.2 Latinská abeceda 
 
 Súčasná latinská abeceda pozostáva z 52 znakov obsahujúcich majuskule, 
minuskule a 10 číslic [2, 4]. Minuskule boli vytvorené z kurzívkových verzií 
majuskúl. Obsahuje tiež ďalšie symboly, akcentované znaky a čiarky, ktoré sú 
s rozdielmi používané v európskych jazykoch. Žiadna z dnes používaných abecied, 
ktoré boli pôvodom vytvorené z latinky nie je rovnaká. Líšia sa v počte používaných 
symbolov a znamienok. 
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
AÁÄBCČDĎEÉFGHIJKLĹĽMNŇOÓÔPQRŔSŠTŤUÚVWXYÝZŽ 
AÁBCČDĎEÉĚFGHIÍJKLMNŇOÓPQRŘSŠTŤUÚŮVWXYÝZŽ 
Obr. 1.2:  Majuskule anglickej, slovenskej a českej abecedy. 
 
Vo vrchnej časti obr. 1.2 sú majuskule dnes používanej anglickej abecedy, 
ktorá obsahuje spolu 52 majuskúl a minuskúl. Pod ňou je uvedený príklad jej 
rozšírenia akcentovanými znakmi pre slovenský a český jazyk. Známy znak „&” 
vznikol ako zlúčenina  z latinského slova „et“, ktoré znamená „a“, po anglicky „and“. 
Jeho anglické pomenovanie ampersand vzniklo pôvodom z latinského „am per se 
and“, čo v preklade znamená „znak pre a, ktorý sám znamená a“ [4]. Tento znak 
vznikol približne v prvom storočí nášho letopočtu a môžeme ho nájsť vo všetkých 
jazykoch, ktoré používajú latinskú abecedu. Ako prvé existovali len v rímskej ríši 
majuskule. Minuskule boli odvodené priamo z nich v rokoch 300 až 700 nášho 
letopočtu. Za čias pôsobenia Karola veľkého pri prepisovaní cirkevných textov okolo 
roku 800 nášho letopočtu vznikol nový tlačový systém, ktorý definoval ich použitie 
a ako štandard sa rýchlo šíril Európou. Stali sa známe pod názvom Karolínske 
minuskule (Caroline minuscules)  a položili základy modernej typografie. 
 
 
1.3 Sadzba a tlač s pohyblivými literami 
 
 S vývojom písma bolo úzko späté aj používanie podkladových materiálov,    
na ktoré bolo písmo umiestnené a spôsob akým bolo umiestnené. Spočiatku sa 
využívali najdostupnejšie materiály ako drevo, hlina a kameň [4]. Kým klinové písmo 
používalo tabuľky z ílovitej hliny, rímske písmo bolo tesané do skál. S rozvojom 
remesiel  sa postupne začali vyrábať materiály určené len na písanie. Najskôr to bol 
pergamen, ktorý bol nahradený papyrusom a dodnes používaný papier, ktorý bol  
spočiatku vzácny. Neskôr sa rozšíril po celom svete. Popri ručnom písaní 
a prepisovaní publikácií začali vznikať jednoduché tlačiarenské techniky. Vznikla 
bloková tlač dokumentov. Každá stránka mala svoju samostatnú formu, ktorá sa 
odliala alebo vyrezala z dreva. Na reliéf formy sa naniesla farba, ktorá sa otlačila      
na priložený papier. Pre každú ďalšiu stránku dokumentu bolo potrebné vytvoriť 
novú tlačovú formu. Tento spôsob kníhtlače bol nahradený  sadzbou s pohyblivými 
literami – z angličtiny „Movable type“ [1, 5]. Prvé formy nového tlačového systému 
vznikli v Číne a neskôr v Kórei, no neboli až tak využívané. Prevrat                            
v európskej polygrafii spôsobil až v 15. storočí nemecký tlačiar(pôvodom zlatník) 
Johannes Gutenberg [4]. Nezávisle vytvoril tlačový systém, ktorý strany dokumentu 
zostavoval z kovových kolkov viď obr. 1.3. Každý kolok mal tvar hranolu (noha 
písmena) a obsahoval reliéfny, zrkadlovo prevrátený odliatok jedného písmového 
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znaku. Bol vytvorený z kompozitu olova, cínu a antimónu [4]. Správne zoskupené 
kolky sa zafixovali do tlačového rámčeku. Po nanesení tlačovej farby a jej otlačením 
na papier vzniká priamo čitateľný text. Kolky bolo možné s výhodou ľubovoľne 
preskupiť a opätovne použiť. Výsledná tlač bola tak podstatne lacnejšia a rýchlejšia. 
Gutenbergov vynález umožnil rýchlu a pomerne kvalitnú tlač celých kníh. 
Odštartoval tak v celej Európe informačnú explóziu a predstavuje základ pre všetky 
tlačové techniky s pohyblivými literami používané dodnes. Na konci 19. storočia bol 
vynájdený stroj na riadkovú sadzbu „Linotype“ [1]. Jeho obmedzením bolo, že šírka 
rovnakých písmen všetkých rezov jednej rodiny musela byť zjednotená a akcenty 
verzálok niektorých abecied násilne zmenšovali obraz samotnej litery. Vzhľad takejto 
väzby nebol z typografického hľadiska považovaný za dobrý. Písmo pre ručnú sadzbu 
(s pohyblivými literami) sa používa dodnes a je považovaný za najhodnotnejší 
materiál na tlač krásnych kníh. Jeho matrice sa uchovávajú v múzeách a patria         
ku kultúrnemu bohatstvu ľudstva.  
 
 
Obr. 1.3: Tlačový kolok. 
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2 Latinka a jej vlastnosti 
 
Táto kapitola podrobnejšie definuje pojmy z oblasti  teórie písma (najmä 
latinského) a typografie. Rozoberá fundamentálne pojmy, ktorých pochopenie bude 
tvoriť základ pre neskorší správny vývoj vlastných typov písma.   
 
 
2.1 Názvoslovie písma 
 
 Zobrazenie každého písmena, číslice, interpunkčného a diakritického  
znamienka, symbolu i drobného grafického prvku nazývame znak (z angličtiny – 
character, type). Podľa [1] abecedou (z angličtiny – alphabet) nazývame základný 
súbor znakov potrebných k prejavu. Pre vyjadrenie českého a slovenského pravopisu 
potrebujeme ďalšie znamienka, ktoré rozširujú platnosť toho istého písmena. Ide 
o diakritické (rozlišovacie) znamienka (z angličtiny – diacritical marks). Hovorí sa im 
tiež akcenty. Písmeno spoločne s diakritickým znamienkom vytvára akcentovaný 
znak (z angličtiny – accented character). Niektoré akcentované znaky sú tiež 
súčasťou českej alebo slovenskej abecedy (napríklad á, ě, č, ď, ř, ô, ä atď.). Počet 
znakov potrebných pre dnešnú sadzbu je väčší ako skutočný rozsah klávesnice. Patria 
sem alfanumerické znaky, akcenty, znaky menových jednotiek, pomlčka, úvodzovky, 
grafické znaky a mnohé ďalšie. V predchádzajúcom texte sme sa stretli s výrazmi pre 
veľké písmená majuskule (verzálky) a malé písmená minuskule (mínusky). 
V angličtine  sa pre verzálky používajú názvy „uppercase characters” alebo „caps” 
a pre mínusky lowercase characters. Názov je odvodený z pôvodnej kníhtlačovej 
sadzby podľa umiestnenia ručného písma v hornej alebo dolnej časti písmovej línie ( 
z angličtiny case, nespisovne „kasa“).  
 
 
2.2 Osnova písma 
 
 Osnovu písma v tlačenom texte nevidíme. Je to pomyslená sústava 
vodorovných liniek, tzv. doťažníc (tiež línií), ktoré sú veľmi dôležité pri návrhu 
písma [1]. Ich vzájomná poloha určuje výškové proporcie písmovej kresby 
a umiestnenie akcentov. Môžeme ich vidieť na obr. 2.1. Základná doťažnica (           
z angličtiny baseline) je úroveň, na ktorej sú jednotlivé písmená uložené a zoradené  
v riadku. Vzdialenosť medzi základnou a strednou doťažnicou sa nazýva stredná 
výška písma (po anglicky x-height – výška mínusky x). Pri návrhu písma tvorí 
fundamentálny parameter nakoľko ovplyvňuje čitateľnosť písma a definuje výšku 
mínusiek. Písma s väčšou strednou výškou sú čitateľnejšie aj v menších veľkostiach. 
Horné doťahy (po anglicky ascender) sú spravidla horné ťahy mínusiek „b, d, f, h, l, 
t“. Ich výška je vymedzená vzdialenosťou medzi základnou a hornou doťažnicou.     
Pri mnohých písmach definuje výšku verzálok. Pre abecedy vytvorené českými a 
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slovenskými typografmi je charakteristické, že verzálky sú nižšie ako horné doťahy 
mínusiek, aby rozlišovacie, (diakritické) znamienka (akcenty) nepresahovali cez 
kolok písma. Pre dolné doťahy (po anglicky descender) nám teda zostávajú zvislé ťahy 
mínusiek „g, j, p, q, y“. Ich výška ja opäť definovaná ako vzdialenosť dvoch liniek 
písmovej osnovy medzi základnou a dolnou doťažnicou. Písmená s prvkami 
okrúhlych tvarov, ako „o, p, c“ atď. vo verzálkach i mínuskách mierne prekračujú 
základnú, strednú a hornú doťažnicu. Nazýva sa prieťah a je vytvorený zámerne 
typografom. Ak by sa nepoužil, písmeno by pôsobilo opticky menšie. 
 
Obr. 2.1:  Písmová osnova. 
 
Na umiestnenie verzálkových akcentov používame akcentovú doťažnicu (po 
anglicky accent line). V tejto semestrálnej práci bude tvoriť najvyššie položenú linku 
písmovej osnovy, ktorú budeme používať. Existujú teda aj ďalšie, tie  nie sú už pre 
samotný návrh až tak dôležité.  Mínuskové akcenty potrebujú vlastnú akcentovú 
doťažnicu. Vo veľkej časti prípadov sa kryje s hornou doťažnicou. Mierne odlišnosti 
nastávajú v prípade prieťahov mínusiek „b, d, p“, ktoré majú tiež zväčšenú strednú 
výšku  oblých tvarov, avšak horné ani dolné doťahy sa nemenia. Písmeno „m“ 
presahuje len svojim oblým ťahom cez strednú doťažnicu, ale základnú doťažnicu 
nepresiahne. Mínusky „r“ v priamom ťahu nepresahujú  základnú ani strednú 
doťažnicu a prieťah nastáva len pri jej oblom tvare. Podobným spôsobom sa správajú 
aj verzálky, ktoré presahujú cez základnú alebo hornú doťažnicu, ale vždy  len v oblej 
časti svojho tvaru. Medzi prieťahy patria aj ostré vrcholy niektorých písmen, napr. 
„V“ a „A“. Niektoré písma majú znížené verzálky, ktoré sú u nich definované 
rozmedzím základnej a verzálkovej doťažnice (po anglicky cap line), čo je línia  
písmovej osnovy, ktorá je umiestnená pod hornou doťažnicou. Verzálkové akcenty 
tak toľko nevystupujú z kresby riadkov. Okrem spomenutých doťažníc sa ešte 
používajú horné a dolné indexové doťažnice (horný index – superscript, superior 
character a dolný index – subscript, inferior character).  Proporcionálne rozloženie 
písmovej osnovy je pri každom type písma iné a dáva mu osobitý charakter. 
Vzájomný pomer veľkosti strednej výšky k dĺžke horných a dolných doťahov má 
značný vplyv na vyrovnanosť kresby a čitateľnosť písma [1]. Má vplyv na celkový 
dojem vytlačenej strany. Čím je stredná výška písma väčšia, tým menšie sú horné 
a dolné doťahy. Písmo väčšej strednej výšky je lepšie čitateľné aj  pri malých 
veľkostiach, pretože sa v tlači jeho ťahy nezlievajú.  
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2.3 Kresba písmového znaku 
 
Obraz, kresba písmových znakov (face) pozostáva z hlavných a vedľajších 
ťahov, ktoré tvoria kresbové prvky písmového znaku. V literatúre [1] sa hovorí 
o viacerých pojmoch. Driek písmena (main stroke, stem) označujeme ako hlavný 
priamy ťah kresby písmen (pozor, nepatrí sem oblý ťah). Drieky sú buď kolmé alebo 
šikmé. Významným kresbovým znakom sú serify viď obr. 2.2, ktoré ukončujú ťahy 
písmen. Môžeme sa stretnúť aj pomenovaním – pätky písma. Niektorý písmológovia 
považujú pojem pätka za nesprávny, iný vravia že „je to jedno“. Budeme ale 
vychádzať z anglického pomenovania serify (serifs). Pri verzálkach rozlišujeme horné 
a dolné serify. U niektorých písmen, napr. „C“ a „S“ ide o zvislý serif. Serify sú 
v rámci jedného druhu písma jednotné a spôsobom akým sa na seba jednotlivé ťahy 
písma napájajú vytvárajú jeho špecifický charakter.  Existuje veľa typov serifov a ich 
tvar výrazne ovplyvňuje čitateľnosť písma. Oblými tvarmi písmen sú nábeh a oko. 
Nábeh je prepojenie drieku so serifom, alebo oblého a priameho ťahu. Oko (counter) 
je uzatvorený oválny alebo okrúhly ťah písmen „o“, „g“ a „Q“, ktorý nie je spojený 
s driekom. V angloamerickej typografii značí counter každý uzatvorený oblý tvar 
(teda aj „a, e, p, R, P“ atď.). Tieňový ťah (shadow) je zosilnená kresba drieku a oblúku 
písmena, alebo jej časti. Spôsob tieňovania oblúkov je zásadný charakteristický znak 
pre klasifikáciu písma. Bruško písmena označuje oválny alebo kruhový tvar písmena 
napojený na driek. Hlava písmena je horné zakončenie drieku mínusky „p“, „t“, „k“, 
„h“, „r“ atď. Päta písmena (foot of the type) znamená dolné zakončenie drieku 
mínusiek „a“, „b“, „d“ a „u“. Kontúrové, alebo obrysové písmo (contour, outline) je 
kresba písmového znaku tenkou čiarou v jeho základnom obrysovom tvare. Používa 
sa pri vytváraní písma. Vrcholy písmen tvoria ostré spojenia dvoch priamych ťahov, 
napr. „A“, „N“, „V“, „W“. 
 
 
Obr. 2.2:  Názvy prvkov písmovej kresby. 
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2.4 Kresba znakov číslic 
 
Línie písmovej osnovy určujú i kresbu číslic (figures, numerals). Existujú 
zvyčajne dva typy. Verzálkové (vysoké) číslice (modern figures, lining, aligning) sú 
číslice nakreslené na výšku verzálok a v systéme počítačovej sadzby sa používajú 
najčastejšie. Existujú ale aj mínuskové číslice (skákavé – non lining, non aligning), 
odvodené z pôvodných rukopisných predlôh  „old styles“, viď obr. 2.3. Základná 
kresba je na strednú výšku písma (číslice 1, 2, 0), číslice 6 a 8 presahujú nad túto 
výšku a ťahy číslic 3, 4, 5, 7, a 9 zostupujú pod základnú doťažnicu. Väčšina 
klasických písiem má nakreslené číslice v oboch verziách, no v počítačoch sa väčšinou 
vyskytujú len verzálkové číslice. 
 
  123456789         1234567890 
   Mínuskové číslice                           Verzálkové číslice 
 
Obr. 2.3:  Mínuskové a verzálkové číslice. 
 
 
2.5 Veľkosť a stupeň písma 
 
 S veľkosťou písma to nie je vždy tak jednoduché. Pri udávaní veľkosti písma 
platí, že „nie je veľkosť, ako veľkosť“. Predovšetkým znamená to, že typografické 
merné sústavy nie sú navzájom identické s metrickou sústavou. Dôvod spočíva          
v zavedení európskeho typografického merného systému ešte pred rozšírením mernej 
sústavy. V Anglicku alebo Amerike sa stále ako jednotka používa  palec (inch =   
2,54 mm). Bez spomenutia akýchkoľvek historických aspektov môžeme vidieť 
porovnanie dvoch používaných typografických merných systémov,  viď tab. 2.1,       
na ktoré je možné naraziť pri práci s písmom. Pre každý prípad je uvedený aj 
prepočet na metrický systém. 
 
Merný systém Jednotka 1 bod v  metrickej sústave Prepočet 
Didot  typografický bod 12 bodov = 1 cicero 0,3759 mm 1b = 0,9385 * (pt) 
Pica 
(angloamerický) 
point (pt) 
12 points = 1 pica 0,3528 mm 1 pt = 1,0655 * (b) 
Tab. 2.1: Porovnanie dvoch používaných typografických merných systémov. 
 
 
 
  20 
Programy určené pre vývoj písma zobrazujú najčastejšie veľkosť v jednotách 
merného systému pica. V kapitole 1.3 sme vysvetlili pojem kovový kolok. Jeho 
rozmer je dôležitým parametrom pre veľkosť písma, nakoľko výška kolku určuje 
priamo stupeň písma a zároveň tak aj odstup jednotlivých riadkov. Podľa [1] svetlá 
výška písma určuje veľkosť písmového znaku na kolku (pri každom písme iná) a je 
vždy menšia ako výška kolku. Stupeň písma definuje bodový (b alebo pt) rozmer 
kolku a pri návrhu písma sa s ním prichádza do styku najčastejšie. Tento text je 
písaný rozmerom 12 pt, ktorý udáva výšku kolku. V súvislosti s kolkom písmového 
znaku sa stretávame ešte so strednou výškou písma (viď kap. 1.3).  Všetky tri výšky 
písma môžeme vidieť na obr. 2.4. 
 
 
Obr. 2.4:  Výška písma. 
 
 
2.6 Proporcionálne a neproporcionálne písmo 
 
Šírka, na rozdiel od výšky písma, závisí na počte jednotiek, ktoré sú jej 
pridelené.  V tejto súvislosti je dôležitý pojem štvorček (em) . Podľa [1] štvorček 
definuje rozmer štvorca daného veľkosťou kolku v bodoch.  Ak máme napríklad 
kolok s veľkosťou 36 bodov, bude mať rozmer štvorčeka 36 bodov. Do formátu 
štvorčeka vychádza verzálka „M“, to vysvetľuje spomenutý anglický pojem „em“.  
Delením štvorčeku na menšie vertikálne časti získavame jednotky. Najčastejší počet 
používaných jednotiek na jeden štvorček je 18. Jedná sa o systém s názvom „18-
units-to-the-em“, čiže systém s 18 jednotkami. Jednotka je ale relatívny pojem 
a vzťahuje sa k rozmeru konkrétne použitého písma. V tomto prípade bude teda 
jednotka zodpovedať 1/18 veľkosti písma. Pri pohľade na znaky abecedy je teda 
zrejmé, že každý písmový znak má rozdielnu šírku a je mu pridelený určitý počet 
jednotiek (units). Takéto písmo sa nazýva proporcionálne. Pre písmo Helvetica (viď 
tab. 2.2) môžeme vidieť rozpísanie šírok písmen v jednotkách. Šírkou znaku písma 
vyjadrenou v jednotkách sa teda určuje aj šírka kolkov. Opačný prípad tvoria 
neproporcionálne písma, ktoré majú šírku kolku všetkých znakov rovnakú. Ich šírka je 
daná najširším písmenom a text písaný týmto písmom je nevyrovnaný. 
Neproporcionálne písmo používali v minulosti hlavne písacie stroje. Príkladom je 
počítačové písmo Courier. Poznatky o šírke písma sú dôležité i v praxi napríklad pri 
stupňovaní (zväčšovaní a zmenšovaní) písma v kaskádových štýloch (CSS). Často sa 
pri tejto príležitosti používajú tzv. „em kalkulačky“. Všetky typografické písma sú 
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proporcionálne. Rozdiel je dobre vidieť na obr. 2.5. Pre porovnanie sú pod sebou 
proporcionálne písmo Helvetica s neproporcionálne písmo Courier New. 
 
Obr. 2.5:  Proporcionálne a neproporcionálne písmo 
  
  
Tab. 2.2: Písmo Helvetica – písmená a ich šírky v jednotkách. 
 
 
2.7 Typ, druh rodina a rez 
 
Pred samotným návrhom nového typu písma je vhodné vedieť, čo vlastne 
pojem typ písma znamená. Veľa krát sa stretávame s nesprávnym názvom typ písma 
pri pomenovaní skupín písma (napríklad serifové, neserifové). V skutočnosti ide 
o omyl. Pre serifové a neserifové písmo je podľa typografických pravidiel príznačné 
označenie druh písma. Medzi druhy písma patria ďalej aj písané, technické, zdobené 
alebo aj písmo písacieho stroja. V tomto prípade ide o pomenovanie skupiny písiem. 
Podľa [1] pojem typ písma (typeface) značí konkrétne písmo svojej charakteristickej 
kresby pomenované vlastným názvom. Jednotlivé typy písma sa nazývajú najčastejšie 
menami svojich autorov alebo ľubovoľnými názvami, aké si autori pre dané typy 
písiem zvolili. Niektoré vznikali náhodne, iné s cieľom charakterizovať vytvorené 
písmo. Napríklad ako posmešné označenia (grotesk – groteskný, posmešný, bizarný). 
Pri práci s písmom narazíme najčastejšie na názvy ako „Helvetica“, Times New 
Roman či Frutiger. V dnešnej dobe býva pravidlom, že každé známe licenčné písmo 
má niekoľko rôznych mien od rôznych autorov. Ide o ich klony, ktoré vznikajú pod 
Písmená Šírka (units) Písmená Šírka (units) 
I, j, I 4 A, B, E, K, P, V, X, Y 12 
F, t, l 5 W, C, D, H, N, U, R 13 
R 6 G, O, Q 14 
c, k, s, v, x, y, z, J, a, b, 
d, e, g, h, b, o, p, q, u, L 
9 m, M 15 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0 10 W 17 
F, T, Z 11   
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inými názvami najčastejšie z licenčných dôvodov. Stáva sa, že klony toho istého typu 
písma sa navzájom líšia v niekoľkých črtách. Odlišnosti bývajú často v tvare znakov 
a šírkových proporciách. Pre ilustráciu je na obr. 2.6 uvedený typ písma Optima 
spolu so svojim klonom Ottawa v rovnakom reze.  Písma pochádzajú od rôznych 
autorov. Pri detailnom zobrazení je zrejmá odlišná sadzba v texte.  Veľké množstvo 
grafikov a typografov si pre lepšiu orientáciu tlačí z tohto dôvodu vlastné prehľadné 
vzorkovníky.  
 
 
Obr. 2.6:  Rozdiely medzi klonmi písma. 
 
Pri práci s textom býva takmer vždy potrebné zvýraznenie dôležitých častí 
textu. K dispozícii máme preto zvyčajne niekoľko kresbových variant, ktoré podľa [1] 
nazývame rezy písma. Skupiny základného typu písma vrátane všetkých svojich rezov 
nazývame písmovou rodinou (family of type). Kompletná písmová rodina teda 
obsahuje základné písmo a jeho vyznačovacie verzie (rezy stojatého písma, ale aj 
kurzívy).  Písmo s rovnakými kresbovými vlastnosťami, rovnakou strednou výškou, 
výškou verzálok a horných a dolných doťahov nazývame rovnakého druhu. Takáto 
rodina nesie spoločný názov napr. „Frutiger“, viď obr. 2.7. Pre úplnosť treba 
spomenúť, že niektoré  typy písma rodiny netvoria, nakoľko sú navrhnuté len 
v jednom reze, alebo majú navrhnutý len jeden vyznačovací rez.  Najpoužívanejším 
písmom pre sadzbu tlačovín je základné písmo (body type). Ide o stojaté písmo ( má 
vzpriamené znaky) s anglickým názvom regular alebo tiež roman.  Vyznačovací rez 
písma (style) sa síce líši svojou kresbou od základného písma, no je z neho odvodená 
a používa sa k zvýrazneniu dôležitých slov alebo častí textu. Patria sem kurzíva, 
polotučné, tučné, tučná kurzíva a kapitálky. Pre text rezu roman sa na vyznačenie 
najčastejšie používa kurzíva (cursive, italic, oblique). Dôležitým charakteristickým 
znakom písmovej kresby je aj hrúbka písmových ťahov (weight), označovaná tiež ako 
váha alebo duktus. Je jej dôležitým znakom, pretože ovplyvňuje výraznosť 
a čitateľnosť písma. Písmo so zosilneným duktom nazývame polotučné (semi–bold), 
tučné (bold), veľmi tučné (heavy, black). Všetky ťahy týchto písmen sú zosilnené 
a text tak pôsobí opticky tmavší. Presne opačný prípad je zoslabený duktus, ktorý je 
príznačný pre písmo tenké (thin) a písmo ľahké (light). Hrubá kurzíva má analogicky 
zmenený tvar aj duktus. Do písmových rodín patria aj samostatné typy písma, ktoré 
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získame odvodením od základného písma zmenou šírky znakov. Ide o písmo zúžené 
(condensed, inserat, narrow) alebo naopak o písmo rozšírené (extended). 
Nepovažujeme ich za vyznačovacie.  
 
Obr. 2.7:  Rodina jedného druhu písma. 
 
 
2.8  Klasifikácia typografických písiem 
 
Pred tvorbou písma je vhodné ovládať typy tlačových písiem a súbor ich 
základných charakteristických znakov. Sú radené do klasifikačných skupín [1]. Podľa 
pôvodného rozdelenia sme poznali štyri písmové rody : medieválne, antikvu, grotesku 
a egyptienku. Každý štát má svoju odlišnú špecifikáciu, vychádzajúc z jeho 
špecifického vývoja. Vzhľadom na odlišnosti navrhol Medzinárodný typografický 
zväz jednotné medzinárodné rozdelenie. V Českej Republike bola vydaná v roku 
1997 odborová norma číslo 88 1101, ktorá delí všetky písma do štyroch tried: 
latinkové, nelatinkové písma – pravosmerné (slovanské a grécke), nelatinkové písma 
– ľavosmerné (orientálne), ostatné písma (exotické). Klasifikáciu typografických 
latinkových písiem vyjadrujeme štvormiestnym číselným kódom v tvare  „0.0.0.0.“  
Súčasná klasifikácia vychádza pri hodnotení a zaraďovaní písiem z výtvarného 
charakteru písmových znakov [1]. Ten je určený dvoma základnými princípmi – 
dynamickým (rukopisným) a statickým (kresbovým). Dynamický, čiže rukopisný 
vychádza z písiem písaných ručne plochým pisárskym nástrojom. Tieňovanie je 
menej výrazné a os je šikmá.  Šírkové proporcie dynamických písiem sú rozdielne 
a majú individuálny vzťah šírky k výške. Statický, čiže kresbový princíp vychádza 
z kreslených návrhov, kde sú prechody medzi ťahmi veľmi výrazné a os tieňovania je 
zvislá. Písmená sú kreslené, až  na výnimky „i, j, l, r, t, m, w“, do rovnako širokej 
plochy. 
Antikva (antique, roman) – je základnou formou latinkového písma a je odvodená 
z rímskeho písma majuskulí a neskorších karolínskych minuskulí. Prvá tlačová 
antikva vznikla v polovici 15. storočia. Hlavným znakom je rozdiel v hrúbke medzi 
hlavnými a vedľajšími ťahmi a ukončenie konštrukcie písma pomocou serifov [1].  
1.0.0.0. Dynamická antikva (predtým renesančná, old style) – obsahuje antikvy 
vytvorené od druhej polovice 15. storočia do prvej polovice 18. storočia a jej 
charakteristické prvky sú diferencované šírkové proporcie písmových znakov a šikmá 
os tieňovania oblých tvarov.  Rozdiel v hĺbke hlavných a vedľajších ťahov nie je príliš 
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veľký, serify majú prehnutý klinový nábeh k drieku. Jednostranné horné serify 
mínusiek sú vždy šikmé. Využíva sa najmä pri sadzbe krásnej literatúry.  
2.0.0.0. Prechodová antikva (predtým baroková, transitional types) – pochádza 
z druhej polovice 18. storočia a používa sa prevažne ako knižné písmo. Šírkové 
proporcie sú u niektorých typov diferencované u niektorých nie, os tieňovania 
takmer alebo úplne zvislá , výrazný rozdiel v hrúbke hlavných a vedľajších ťahov.  
3.0.0.0. Statická antikva (predtým klasicistická, modern types) – vytvorená v 18. 
až začiatkom 19. storočia. Ide o kreslené písmo, má výrazné kontrasty v hrúbke 
hlavných a vedľajších ťahov, os tieňovania oblých tvarov je zvislá a šírkové proporcie 
nie sú diferencované. Obsahuje vodorovné, geometricky konštruované serify bez 
nábehu. 
4.0.0.0.  Lineárne serifové písmo (predtým egyptienka, square serif types) – začalo sa 
vyvíjať v 19. storočí. V kresbe znakov sa miešajú prvky antikvových a lineárnych 
písiem, tieňovanie nie je výrazné, os je vždy zvislá. Písmo má výrazné serify, buď 
štvorhranné alebo trojuholníkové. Časté použitie v tlači novín, časopisov a kníh.  
5.0.0.0. Lineárne bezserifové statické písmo (predtým grotesky) – zahŕňa grotesky 
z 19. storočia Vychádza zo statickej schémy klasicistickej antikvy. Šírkové proporcie 
nie sú definované a tieňovanie má zvislú os. Tieto písma môžeme použiť takmer 
univerzálne. 
6.0.0.0. Lineárne bezserifové konštruované písmo (predtým grotesky) – základy 
siahajú do konštruktivizmu 20. storočia. Maximálna snaha odkloniť sa od tradičných 
písiem. Konštrukcia písmových znakov v geometrickom tvare (kruh, štvorec atď.).  
Charakteristická jednoduchá lineárna kresba bez tieňovania ťahov. Používa sa 
v akcidenčnej tlači, ale aj v rozsiahlych textoch. 
7.0.0.0. Lineárne  bezserifové dynamické písmo (predtým grotesky) – dominuje 
maximálna väzba na typografickú tradíciu renesančnej antikvy. Diferencovaná 
šírková proporcia a mierne tieňovanie ťahov. 
8.0.0.0. Lineárna antikva (predtým groteskantikvy) – charakteristické zloženie 
antikvových a bezserifových prvkov. Diferencovaná šírková proporcia, rozdiely 
v šírke ťahov. Typické je ukončenie ťahov rozšírením tzv. skrytými serifmi.  
9.0.0.0. Kaligrafické písma (predtým písané, script) – vychádzajú z kultivovaných 
kaligrafických skriptov s výraznými rozdielmi v hrúbke ťahov. 
10.0.0.0. Voľne písané písma (predtým písané) – vychádzajú zo súčasných 
rukopisných skriptov. Vo svojej hrúbke majú nepatrné rozdiely a písané sú guľatým, 
tupým nástrojom. Používajú s v reklamnej typografii. V dlhších textoch sa 
nepoužívajú. 
11.0.0.0. Lomené písmo (blackletters) – siahajú pôvodom až do gotiky, no občas 
vznikajú i dnes. Typické sú  pre  ne komplikované lomené ťahy s výrazne 
diferencovanou hrúbkou písmových ťahov.  
Každá klasifikačná skupina obsahuje svoje podskupiny. Patria sem: 
0.0.0.0. Základné rezy (stojaté písma jemného, základného, stredného 
a polohrubého duktu) 
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0.0.0.0. Vyznačovacie naklonené rezy (naklonené písma jemného, základného,  
stredného a polohrubého duktu) 
0.0.0.0.  Zdobené varianty (titulkové písma) 
 
 
 
Obr. 2.8:  Príklady písiem podľa klasifikácie. 
 
Podrobnejšie delenie nie je ďalej uvedené, nakoľko to nie je ani cieľom práce. 
V prípade záujmu o vytvorenie písma na profesionálnej úrovni sa predpokladá 
znalosť charakteristických prvkov podľa klasifikačnej normy 88 1101. Tu treba 
pripomenúť, že nie každý súčasný typograf na tieto normy pri vytváraní písma 
prihliada [3]. Aj tu platí, že súbor charakteristických tvarov znakovej kresby je závislí 
od spôsobu použitia písma, alebo je len na autorovi ako písmo navrhne. 
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3 Digitálne písmo 
 
Mnohé odvetvia ľudskej činnosti prešli či už skôr alebo neskôr obdobím 
digitalizácie. Výnimku v tomto smere netvorí ani typografia. Aj dnes samozrejme 
existuje hŕstka nadšencov, ktorý pri tvorbe písma používajú tradičné techniky ako 
rytie do PVC alebo ručnú kníhtlač. Najčastejšie s písmom pracujeme v digitálnej 
podobe a to vo forme fontov. 
 
 
3.1 Font 
 
Font je v skutočnosti súbor inštrukcií definujúcich zobrazenie textu 
v požadovanom tvare na výstupnom zariadení počítača [1]. Súbor inštrukcií v sebe 
zahŕňa predpisy určujúce tvar a zobrazenie grafém symbolov a piktogramov            
na písmovej osnove. Tiež určuje ich vzájomnú pozíciu a definuje k nim požadované 
kódy. Ďalej budeme pod pojmom počítačový font uvažovať súbor inštrukcií 
definujúcich všetky grafémy jedného typu písma, viď kapitola 2.7.  Fonty kódujú 
tvary znakov dvomi spôsobmi. Prvým, dnes už menej využívaným spôsobom sú 
bitmapy. Nevýhodou takéhoto fontu sú „zubaté tvary“ a prakticky nemožná plynulá 
zmena veľkosti. Využitie dnes nájdu v obmedzenej miere napríklad pri zobrazovaní 
na LCD displejoch s nízkym rozlíšením.  Druhým spôsobom je využitie tzv. 
„kriviek“ opísaných pomocou vektorov. Prevrat v tejto oblasti spôsobil francúzsky 
matematik pracujúci pre návrhárske oddelenie firmy Renault v 70. a 60. rokoch 
minulého storočia [1]. Formuláciou strojovo spracovateľných kriviek, tzv. 
Bézierovych kriviek, položil základ pre všetky dnešné CAD/CAM systémy. Výhod 
vektorového písma je veľa. Patria k nim napríklad plynulá zmena veľkosti písma, 
univerzálna aplikácia, či pridané optické funkcie. 
 
 
3.2 Kódové stránky 
 
 Všetky počítače po celom svete obsahujú takmer rovnaké rozloženia 
klávesníc. Odlišné je ich kódovanie znakovej sady. Znakovou sadou označujeme 
súbor znakov dostupných v určitom programe z určitého miesta [10]. Pre väčšinu 
programov je to približne 188 znakov (zbytok do 256 je vyhradený pre špeciálne 
riadiace symboly). Novšie programy (napr. InDesign) vedia pracovať so všetkými 
znakmi písma. Umiestnenie znaku na konkrétnej pozícii v znakovej sade sa nazýva 
kódovanie. Na 256 pozícií (8 bitov) je možné maximálne umiestniť znaky jazykov 
západnej Európy (verzálky, mínusky interpunkcia, číslice, akcentované znaky).       
Pre češtinu, slovenčinu, poľštinu a maďarčinu bolo nutné vytvoriť špeciálnu znakovú 
sadu. Z historických dôvodov vzniklo niekoľko rôznych, medzi sebou navzájom, 
nekompatibilných  kódovaní (CE, CZ, EE). Macintosh CE  je odlišné                    
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od Windows CE a to sa mierne líši od ISO 8859–2. Pre prevod textov 
medzi znakovými sadami je potrebné použiť špeciálne konvertory.  Východiskom 
z tejto situácie je použitie  univerzálneho kódovania Unicode. Jeho znaková sada 
môže obsahovať až 65 535 znakov, čo je postačujúce pre všetky súčasné aj minulé 
jazyky vrátane potrebných fonetických znakov a rôznych symbolov. Uložený text 
Unicode je tak čitateľný na operačných systémoch Windows aj Mac OS. 
 
 
3.3 Formát písma 
 
V predchádzajúcej kapitole sme získali prehľad o základnom stavebnom 
prvku vektorového písma – Bézierovej krivke. Pre úplný opis písmového súboru to 
nestačí, pretože aj vektorové písmo je v konečnej fáze prevedené späť do svojej 
rastrovej podoby na výstupnom zariadení. Formátov definujúcich vektorové písmo je 
mnoho, venovať sa budeme len tým najrozšírenejším. Patria k nim formáty typu 
TrueType, T1 a OpenType. Odlišnosti medzi nimi majú charakter najmä vzájomnej 
kompatibility, spôsobom zmeny veľkosti a algoritmom prevodu na raster                 
vo výstupnom zariadení. Doteraz sa ako najrozšírenejšie rozdielne formáty používali 
formát TrueType a formát T1. V súčasnosti sa oba formáty vyvíjajú na spoločnej 
úrovni pod hlavičkou fontu typu OpenType [5]. 
 
Formát T1 sa nazýval vzhľadom na svoje použitie v jazyku PostScript aj 
Postskriptový. Bol podporovaný najmä spoločnosťou Adobe v produktoch 
pracujúcich s vektorovou grafikou (Illustrator, Acrobat a pod.). Výhody spočívali 
v kvalite výstupných dokumentov na profesionálnej úrovni. Bol viazaný patentom 
a nemohol sa tak voľne šíriť. Vznikol tak priestor pre zrod neskôr najrozšírenejšieho 
formátu TrueType, vyvinutý pôvodne spoločnosťou Apple. Tá sa po dohode           
so spoločnosťou Microsoft, ktorá ho začlenila do svojho operačného systému, vzdala 
autorských práv. O niečo neskôr reagovala aj spoločnosť Adobe a tiež sa vzdala 
svojich autorských práv na písmo formátu T1. Medzi formátmi je niekoľko 
rozdielov. Obrysy znakov vo formáte TrueType boli tvorené pomocou segmentov 
rovných čiar a kvadratických Bézierových  kriviek viď kapitola 3.2. Dali sa spracovať 
rýchlejšie ako matematicky zložitejšie kubické Bézierove krivky, ktoré boli naopak 
použité vo formátoch T1 a súčasne v Postskriptovom svete grafického dizajnu. 
Písmo TrueType potrebuje pre zmenu veľkosti dodatočný program, naopak 
postskriptové písmo takýto program nepotrebuje, nakoľko je samo o sebe 
programom. Táto vlastnosť písma T1 umožňuje autorsky chrániť písmo súčasne 
nielen ako font, ale aj ako program. Odlišností týchto dvoch formátov je 
v skutočnosti viac. Vzhľadom na náplň diplomovej práce sa im už ďalej nebudeme 
venovať. Dôležité je, že na spoločnom základe týchto formátov vznikol už v dnešnej 
dobe najrozšírenejší formát písma – OpenType. 
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3.4 Bézierove krivky  
 
Bézierove krivky sú vo veľkej miere využívané ako aproximačné krivky 
v technickej praxi a rovnako pri definícii fontov písma. Sú použité aj spoločnosťou 
Adobe pri tvorbe jazyka PostScript. Budeme s nimi pracovať pri konštrukcii písma 
takmer v každom programe [5]. Uveďme si ich krátku matematickú definíciu a 
vlastnosti. Bézierova krivka, viď obr. 3.1, začína a končí v koncových bodoch – 
kotvách (anchor points) a priebeh je riadený jedným alebo viacerými bodmi, teda  
Bézierova krivka n–tého stupňa je definovaná pomocou n+1 riadiacich bodov Pi 
tvoriacich riadiaci polygón a vzťahu [9] : 
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kde )(tBni  sú Bernsteinove polynómy n–tého stupňa definované : 
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Po dosadení a úprave : 
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Najčastejšie používané sú Bézierove krivky pre n = 2 (kvadrika) a n = 3 (kubika) : 
 
n = 2 : 221
2
0 )1(2)1()( tPttPtPtQ                                         (3.4) 
n = 3 : 33
2
2
2
1
3
0 )1(3)1(3)1()( tPttPttPtPtQ   (3.5)
  
Vybrané vlastnosti Bézierových kriviek : 
 prechádzajú počiatočným (t=0) a koncovým bodom (t=1) riadiaceho 
polygónu 
0)0( PQ                  nPQ )1(    
 dotýkajú sa v počiatočnom a koncovom bode riadiaceho polygónu 
)()0( 01
' PPnQ  )()1( 1'  nn PPnQ  (3.6) 
 ležia v konvexnej obálke riadiaceho polygónu 
 vplyv riadiaceho bodu na krivku je globálny, t.j. ak sa tento bod posunie, 
zmení sa tvar celej krivky 
 zvýšením stupňa, t.j. pridaním ďalšieho bodu vo vnútri riadiaceho polygónu 
sa riadiaci polygón a krivka k sebe približujú 
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 znížením stupňa, t.j. zmenšením počtu riadiacich bodov sa znižuje prácnosť 
výpočtu 
 sú invariantné na otáčanie, posun a zmenu mierky. 
 
S rastúcim počtom riadiacich bodov vzrastá pre Bézierove krivky výpočtová 
zložitosť. V praxi sa skôr používa rozdelenie na jednoduchšie segmenty, ktoré na 
seba nadväzujú  a zmena polohy riadiaceho bodu v jednom segmente neovplyvňuje 
tvar krivky v ostatných segmentoch. Príklad popísanej Bézierovej krivky je vidieť     
na obr. 3.1. Hladké napojenie segmentov zabezpečuje : 
 
 totožnosť posledného bodu segmentu a prvého bodu nasledujúceho segmentu  
 posledný bod segmentu a prvý bod nasledujúceho segmentu je v strede úsečky 
vytvorenej predposledným riadiacim bodom segmentu ( 1nP ) a druhým 
bodom nasledujúceho segmentu ( '1P )  
  
 
Obr. 3.1:  Bézierova krivka [9]. 
 
Vlastnosťou umožňujúcou algoritmizáciu vytvárania Bézierových kriviek je 
rekurentné vyjadrenie Bernsteinovho polynómu stupňa n pomocou lineárnej 
kombinácie dvoch po sebe idúcich Bernsteinových polynómov stupňa n–1: 
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Inou metódou pre výpočet Bézierovej krivky stupňa n je rekurzívny 
algoritmus de Casteljau. Bod krivky sa počíta podľa rekurentného vzťahu : 
 
niijnittPtPttP ijijji ,...,1,,,...,2,1),()()1()( 1,1,1,    (3.8) 
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Vstupom do algoritmu sú body riadiaceho polygónu, keď v poslednom kroku 
výpočtu je bod )(, tP nn  rovný hodnote krivky v bode )(tQ . 
 
Ďalší spôsob aproximácie Bézierovej krivky využíva vlastnosť, že riadiaci 
polygón je jej aproximáciou a každé jeho rozdelenie vygeneruje dva nové riadiace 
polygóny, ktoré sú presnejšou aproximáciou tejto krivky. S postupným delením je 
možné postupovať až dovtedy, keď krivka je dostatočne hladká a ako kritérium je 
možné použiť veľkosť plochy riadiaceho polygónu. Najjednoduchším delením je 
polenie úsečiek riadiaceho polygónu podľa obr. 3.2.  
 
 
Obr. 3.2:  Polenie úsečiek riadiaceho polygónu [9]. 
 
Ak Bézierova krivka daného stupňa neposkytuje požadovaný priebeh, potom 
je možné zvýšiť stupeň riadiaceho polynómu a vytvoriť nový, ktorý má o jeden bod 
viac a popisuje rovnakú krivku. Pre ľubovoľný bod z n+2 bodov Q0, Q1, ..., Qn+1  
nového riadiaceho polynómu vytvoreného z n+1 bodov P0, P1, ..., Pn  pôvodného 
riadiaceho polynómu platí : 
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1
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1 1
  niPn
iP
n
iQ iii  (3.9) 
 
Na Obr. 3.3 je zobrazené zvýšenie krivky 3. stupňa. Krivku napravo so 
zvýšeným stupňom je možné upravovať do tvarov, ktoré by sa pôvodným 
polynómom nedali dosiahnuť. 
 
S praktickým využitím Bézierových kriviek sa budeme ďalej zaoberať             
v pracovnom postupe pri vytváraní fontu. 
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Obr. 3.3:  Zvýšenie stupňa Bézierovej krivky [9]. 
 
 
3.5 Rasterizácia 
 
Počítačová grafika vychádza z vektorového alebo rastrového spracovania 
obrazovej informácie. Rastrový obraz je tvorený postupnosťou bodov, vektorovo 
popísaný obraz pozostáva z úsečiek, ktoré sa pri vykresľovaní môže previesť              
do rastrovej podoby. V súčasnosti sa v počítačovej grafike používa predovšetkým  
rastrové spracovanie obrazu. Raster predstavuje sieť, ktorej uzlové body sa nazývajú 
pixely. Rasterizácia je potom proces hľadania súradníc a farby pixelov vytvárajúcich 
grafický prvok. Je to teda výber vzoriek prvku, ktoré ho čiastočne alebo úplne 
graficky popisujú. 
 
3.5.1 Rasterizácia úsečky 
 
 Medzi najjednoduchšie grafické prvky patrí úsečka. Z úsečky je možné 
skladať lomené čiary, ktoré nahradzujú zložitejšie krivočiare obrazce. Efektívnosť 
vykreslenia lomených čiar závisí od efektívneho vykresľovania úsečiek vytvárajúcich 
túto čiaru. 
 Úsečka je zadaná svojimi koncovými bodmi [x1, y1] a [x2, y2] alebo 
počiatočným bodom a prírastkom, t.j. [x1,y1] a [Δx, Δy] = [ x2 - x1,y2 - y1]. Súradnice 
sú vo všeobecnosti reálne čísla a pred vykreslením sa musia celočíselne zaokrúhliť. 
Okrem súradníc je popis úsečky doplnený o hrúbku a ďalšie atribúty. 
Úsečka je rasterizovaná s konštantným krokom v závislosti od jej smernice, 
ktorá je daná pomerom prírastkov y–ovej a x–ovej súradnice počiatočného 
a koncového bodu : 
 
k = Δy/ Δx = (y2 - y1) /(x2- x1) (3.10) 
 
Ak je smernica menšia ako jedna (k < 1), potom rasterizácia prebieha podľa 
osi x s krokom jedna, ak je smernica väčšia ako jedna (k > 1), potom sa rasterizuje 
  32 
podľa osi y s krokom jedna. Ak je smernica rovná jednej, potom je možná 
rasterizácia buď podľa x alebo y.  Os podľa ktorej sa rasterizuje sa nazýva riadiaca 
a druhá os je vedľajšia. 
 
  
Obr. 3.4: Hodnoty smernice pre rôzne sklony úsečky [9]. 
 
Úsečka sa rasterizuje do osem–spojitej (8–connected) postupnosti podľa toho, 
že akýkoľvek pixel v nej môže mať najbližšie susedné pixely v ôsmich smeroch,        
po dvoch v smere osi x, osi y a diagonálne viď obr. 3.4. Modifikáciou 8–spojitého je 
štvor–spojité vykresľovanie, pri ktorom sa diagonálny krok nahrádza horizontálnym 
a vertikálnym krokom. Osem–spojitosť sa využíva v algoritmoch vyplňovania oblastí. 
 Súradnice a smernica úsečky nie sú celočíselné. Chyby, ktoré vznikajú         
pri celočíselnom zaokrúhlení nie sú podstatné za predpokladu, že pri lomených 
čiarach je zachovaná náväznosť v bodoch zlomu. 
 
 
3.5.2 Algoritmus DDA 
 
Algoritmus DDA (Digital Differential Analyzer) je založený na postupnom 
pričítaní konštantných prírastkov vychádzajúc z počiatočného bodu. Prírastok môže 
mať rôznu veľkosť, ale prírastok na riadiacej osi je rovný jednej a tak prírastok         
na vedľajšej osi je rovný smernici v prípade riadiacej osi X alebo 1/m ak je riadiaca os 
Y. Zistená súradnica na vedľajšej osi sa celočíselne zaokrúhľuje.  
Algoritmus DDA je iteračný algoritmus, pri ktorom sa súradnice bodu 
počítajú z predchádzajúcich hodnôt pre riadiacu os X: 
xk+1 = xk + 1 
yk+1 = yk + m (3.11) 
Implementácia algoritmu je jednoduchá a výpočtovo nenáročná. 
X 
Y 
0 < k < 1 
k > 1  k < -1 
-1 < k < 0 
0 < k < 1 
 k > 1 k < -1 
-1 < k < 0 
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3.5.3 Bresenhamov algoritmus 
 
Bresenhamov algoritmus pomocou celočíselnej aritmetiky určuje body ležiace 
v blízkosti skutočnej úsečky. Na Obr.2 je zachytený príklad pre rasterizáciu 
s riadiacou osou X, keď smernica úsečky je menšia ako 1.  
 
Obr. 3.5:  Výber pixelov úsečky [9]. 
 
 Algoritmus podľa príkladu z Obr.2 rozhoduje, či sa pixel v ďalšom kroku 
vykreslí na rovnakej súradnici y alebo na súradnici o jednu väčšej. Kritérium výberu 
závisí od blízkosti ku skutočnej hodnote súradnice. 
 
Hodnoty v nasledujúcom bode xi + 1 pri využití zápisu rovnice priamky 
v smernicovom tvare y = k x  + b sú 
 
y = k (xi + 1) + b   
d1 = y – yi = k(xi + 1) + b + yi 
d2 = yi  + 1 – y = k(xi + 1) + b – yi 
Δd = d1 –  d2 = k(xi + 1) – 2 yi + 2b – 1 (3.12) 
 
Podľa rozdielu Δd sa určuje, ktorý z dvoch pixelov v bode xi + 1 sa nachádza bližšie 
k úsečke. Znamienko rozdielu určuje, že pre zápornú hodnotu sa vyberá pixel         
na rovnakej súradnici yi , pre kladnú hodnotu sa vyberá pixel o jedna väčší, t.j. yi + 1. 
 
Bresenhamov algoritmus bol upravený do celočíselnej aritmetiky odstránením 
smernice ako jedinej neceločíselnej hodnoty vo vzorcoch (2). Zavedením 
rozhodovacieho člena    pi = Δd Δx a matematickou úpravou sa získa výraz pre pi       
v nasledujúcom kroku, v ktorom vystupujú iba celočíselné hodnoty 
 
pi+1 = = pi + 2Δy – 2 Δx(yi+1 – yi) (3.13) 
 
Y 
Xi Xi+1 Xi+2 
yi+1 
d2 
d1 
X 
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Ak je hodnota rozhodovacieho člena pi+1 záporná, potom súradnica y nasledujúceho 
pixelu sa nemení, ak je kladná, potom sa zvýši o jedna. Prvá hodnota p1 sa získa 
dosadením x1 a y1 = kx1 + b do vzťahu pre pi, t.j. p1=2y – x. 
 
 Uvedený vzorec (3) je pre úsečku s kladnou hodnotou smernice a s menšou 
ako jedna. Pre ľubovoľnú úsečku je potrebné pred samotným výpočtom 
rozhodovacieho člena  
zistiť riadiacu os a následne vhodným nastavením konštánt vykonať zodpovedajúci 
výpočet pre správne vykreslenie úsečky. 
 
 
3.5.4 Rasterizácia Bézierových kriviek 
 
Bézierove krivky ako aproximačné krivky používané pre definíciu  fontov sú 
spomenuté v kapitole 3.2, kde je uvedený ich matematický popis a vlastnosti.         
Pre získanie jednotlivých bodov v rastri pre dvojrozmerné Bézierove krivky je možné 
použiť zápis 3.1, prípadne aj s využitím rekurentného výpočtu Bernsteinových 
polynómov podľa 3.6. pre zvolený konštantný krok ∆t. Tento spôsob vytvorí 
výslednú krivku konečným dopredu známym počtom úsečiek, ale nie je adaptívny, 
pretože nerešpektuje mieru zakrivenia krivky. Výsledkom je neefektívne 
zobrazovanie, keď na menej zakrivené úseky sú použité rovnaké úsečky ako              
na zakrivené viac. Vhodnejší algoritmus výpočet bodov Bézierovej krivky 
ľubovoľného stupňa je algoritmus de Casteljau podľa rekurentného vzťahu 3.7. 
 
 
Obr. 3.6: Algoritmus de Casteljau [9]. 
 
Vstupom do algoritmu sú body riadiaceho polygónu, keď v poslednom kroku 
výpočtu je bod )(, tP nn  rovný hodnote krivky v bode )(tQ .  Pri aplikácii algoritmu de 
Casteljau môže byť Bézierova krivka rozdelená na dve časti v ľubovoľnom mieste 
a najjednoduchšie je rozdelenie v strede krivky. Z pôvodných riadiacich bodov P0, P1, 
... Pn sú potom získané dve skupiny bodov L0, L1, ... Ln a R1, R2, ..., Rn , ktoré určujú 
rozdelené časti krivky: 
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Opakovaný postup delenia krivky umožní priblíženie sa polygónu určeného 
novými riadiacimi bodmi k Bézierovej krivke s požadovanou presnosťou. S použitím 
rekurzie sa postup výpočtu pre rasterizáciu krivky zastaví, keď vzdialenosť susedných 
bodov po delení je menšia veľkosť uhlopriečky pixelov, keď ďalšie delenie je 
zbytočné. Iným kritériom je dostatočná hladkosť krivky, pozostávajúcej z úsečiek, 
ktoré je možné rasterizovať známymi algoritmami. 
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4 Písmo OpenType 
 
V dnešnom typografickom svete platí, že ak chceme predísť neskorším 
problémom a zároveň využívať špeciálne vlastnosti písma, zvolíme vždy formát typu 
OpenType. Pre výučbu tvorby písma je preto vhodným formátom. Pri výbere a 
analýze programov určených ku generovaniu fontov budeme hľadať najmä tie, ktoré 
ho podporujú. Predídeme tak  možnej nedostatočnej kompatibilite a obmedzeným 
použitím našich vytvorených fontov. Druhá možnosť je vygenerovať font 
v dostupnom formáte a následne použiť konvertor do formátu OpenType.              
Tu môžeme naraziť na rôzne obmedzenia, preto je lepšie využiť prvý spôsob. 
 
 
4.1 Základné vlastnosti písma OpenType  
 
Formát OpenType (OTF) vznikol s cieľom rozšírenia formátu TrueType 
o podporu postskriptového formátu dát ( teda aj typ T1) [7] a [8]. Tvorí 
prepracovanú nadstavbu nad obomi formátmi.  Vznikol vzájomnou spoluprácou 
spoločností Adobe a Microsoft s cieľom uľahčiť koncovým užívateľom inštaláciu 
a používanie fontov v operačných systémoch. OpenType poskytuje na rozdiel          
od svojich predchodcov širšiu platformovú podporu. Pracuje nezávisle od použitého 
operačného systému, či sa už jedná o Windows, Linux alebo Mac OS a je teda 
multiplatformový. Vďaka tomu nenastanú ani žiadne zmeny v zalomení dokumentu 
pri jeho otvorení na inej platforme. Užívateľ tak vďaka tejto kompatibilite nič 
nepostrehne a nemusí venovať pozornosť skutočnému formátu vykresľovacích 
inštrukcií. Pomocou kódovania Unicode dokáže pracovať s jedným súborom 
s veľkým počtom znakov (až 65 535) a dovoľuje tak prakticky jeho medzinárodné 
použitie [6]. Pre porovnanie, postskriptový formát dovoľuje použiť len 256 znakov.  
Formát súboru OpenType má tvar tabuľky naplnenej údajmi kompilovaných do 
binárneho kontajneru s príponami súboru typu „.otf“, resp. „.ttf“ pre spätnú 
kompatibilitu so staršími operačnými systémami. Obsah tvorí opis kriviek 
spomínaných formátov TrueType a PostScript. OpenType podporuje písmový 
súborový formát sfnt charakteristický pre font TrueType, preto ho môžeme niekde 
nájsť aj pod názvom „TrueType Open v.2.0“. Je kompatibilný so staršími operačnými 
systémami. Súbor postskriptových dát môže byť priamo rasterizovaný, alebo 
konvertovaný do obrysov formátu TrueType pomocou štandardných konvertorov 
väčšiny hostiteľských operačných systémov. Ak je za názvom fontu koncovka „Pro“, 
napríklad „Myriad Pro“, vieme, že nebudeme mať problém ani s európskou 
lokalizáciou. Vo formáte OpenType môžeme nájsť podporu pre pokročilejšie 
typografické funkcie. Patrí sem napríklad substitúcia alternatívnych znakov, ich 
umiestňovanie vzhľadom na písmové doťažnice alebo ich vyrovnávanie. 
Typografickou špecialitou je simulovanie drobných chýb vzniknutých pri klasickej 
ručnej sadzbe tlačovín. K editorom schopných naplno využiť pokročilé vlastnosti 
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formátu OpenType patria napríklad profesionálne programy určené k zalamovaniu 
textu od firmy Adobe – InDesign a PageMaker a grafické programy Adobe Illustrator 
či CorelDraw. Príklad panelov s možnosťami editácie je na obr. 4.1.  Pokročilejšia 
podpora bola  posledne pridaná aj do najrozšírenejšieho textového editoru MS Word 
v. 2010 a taktiež ju môžeme nájsť v kancelárskom balíku projektu OpenOffice.  
Formát zabezpečuje tiež ochranu dát písma. Súbory písma sú menšie a ľahšie sa tak 
dajú distribuovať v rámci jednotlivých aplikácií. 
 
Obr. 4.1: Možnosti písma OpenType v profesionálnych editoroch. 
 
 
4.2 „Letterspacing“ a „kerning“ 
 
Digitálne počítačové písmo nám poskytuje možnosti, ktoré sú ďaleko            
za horizontom starších tlačiarenských techník. Formát OpenType tieto možnosti 
ešte viac umocňuje. Platí, že funkcie sú zväčša závislé na použitom editore no k tým 
najzákladnejších patrí napríklad možnosť prepracovaného zalamovania textu            
do blokov, polohovanie znakov vzhľadom k doťažniciam (horizontálne i vertikálne), 
kerning, či prestrkávanie (letterspacing, spacing). Pod pojmom kerning rozumieme 
zmenšovanie medzier medzi susednými znakmi(zhustenie písmen k sebe) za účelom 
zlepšenia vizuálneho vzhľadu vytlačeného písma. Písmo tak pôsobí otvorenejšie 
a ľahšie sa číta. Slovo „kern“ je pôvodom z angličtiny a v preklade znamená „pešiak“. 
Tak sa označovali časti písmových znakov z čias sadzby s pohyblivými literami, ktoré 
odstávali mimo písmovú plochu kolku. Kerning by sme mali používať rovnomerne a 
„skromne“ [2], pretože príliš veľká nastavená hodnota môže spôsobiť 
„rozkúskovanie“ textu a slová sa začnú rozpadávať. Ukážku kerningu môžeme vidieť 
na obrázku 4.2. pri kombinácii písmen „Wa“ a „To“. Je vidieť, že písmo s kerningom 
pôsobí opticky krajšie. Niekedy je potrebné namiesto odoberania miesta ho naopak 
medzi znaky pridávať. Túto úpravu nazývame ako prestrkávanie (letterspacing, 
spacing). Prestrkávanie mení počet znakov, ktoré môžeme umiestniť na danú dĺžku 
riadka.  Na obrázku 4.2 vidíme príklad prestrkávania. Čím bude redšie, tým menej 
znakov sa umiestni na riadok a naopak, čím bude hustejšie, tým viac znakov sa uloží 
na jeden riadok [1]. Obe uvedené úpravy spolu úzko súvisia.  
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Obr. 4.2: Znázornenie kerningu a prestrkávania.  
 
Niektoré literatúry uvádzajú kerning ako prípad prestrkávania [4]. Môžu byť 
spracovávané manuálne alebo automaticky, najčastejšie v kombinácii s ďalšími 
optickými funkciami, ktorými tlačený text „vylepšujeme“. Manuálny kerning 
používame najčastejšie na „upratanie“ krátkych úsekov textu (nadpisy). Pre veľké 
bloky textov sa používajú automatické kerningové tabuľky. Je v nich uložená hodnota 
kerningu pre každý samostatný znakový pár. Pri výskyte kerningového páru v texte sa 
načíta hodnota z uloženej tabuľky. Boli obsiahnuté už vo fontoch PostScript, no ešte 
vždy sa vyskytovali problematické kombinácie.  Takýmto môže byť napríklad 
spojenie písmen „r“ a „y“ v písme Helvetica 65 Bold na obrázku 4.3, ktoré sa zlievajú 
v jeden celok. Máme dve možnosti. Buď v celom dokumente manuálne upraviť 
kerning pri každom prípade výskytu dvojice,  čo ale zaberie príliš mnoho času. 
Lepšie je kompenzovať kerningový pár priamo v automatickej tabuľke a prihliadať 
naň už pri samotnom návrhu písma. Pridáme tak na kvalite písma, ušetríme veľa 
času pri práci a predídeme možným chybám úpravy z nevšímavosti.  
 
 
Obr. 4.3: Príklad manuálneho upravenia kerningového páru. 
 
4.3 Font hinting 
 
Font hinting alebo optimalizácia zobrazenia fontov je proces, ktorým sa fonty 
prispôsobujú na čo najlepšiu čitateľnosť na monitore počítača. Na najzákladnejšej 
úrovni je hinting spôsob určovania, ktoré pixely budú použité pre čo najlepšie 
vytvarovanie bitmapy znaku pri malom rozmere a nízkom rozlíšení. Určujúcim pre 
použitie pixelu pre vytvorenie bitmapy znaku je jeho obrys, ale pre vytvorenie 
vizuálne optimálnej bitmapy znaku je žiaduce obrys upraviť. Hinting môže 
ovplyvňovať výšku a šírku veľkých a malých znakov, šírku jednotlivých línií, veľkosť 
medzier medzi písmenami, rozmer kedy začínajú veľké znaky používať odlišnú šírku 
drieku oproti malým znakom, ako nastaviť uhol pre kurzívu pre čo najlepšie 
prispôsobenie rastru a ďalšie technické detaily na úrovni pixelov. Potreba hintingu sa 
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objavuje vždy, keď sa zobrazuje vektorové písmo na zariadeniach s malým rozlíšením, 
keď niektoré časti znakov miznú alebo menia svoje správne proporcie. Zmenšenie 
znaku prepočtom na menší rozmer nie je problém, pokiaľ je k dispozícii dostatočný 
počet pixlov, pod touto hranicou každý zobrazený pixel rozhoduje o tom ako bude 
vnímaný ľudským okom. 
 
 Možnosti rozlíšenia zobrazovacích zariadení s rozvojom technológie sa 
neustále zlepšujú a zdalo by sa, že hinting sa stane s príchodom LCD monitorov 
s vysokým rozlíšením nepotrebným. Vývoj v oblasti počítačovej typografii aj             
za týchto podmienok to ale nepotvrdzuje a dôkazom je napríklad formát TrueType, 
pre ktorý je hinting dôležitý. Problémom je, že typické moderné fonty nie sú 
navrhnuté pre zobrazenie s rozlíšením 72–96 dpi, ale oveľa vyšším, viac ako 1200 dpi 
printových médií. Obrysy znakov sú matematicky popísané hladkými krivkami, ktoré 
majú perfektný vzhľad pri vysokom rozlíšení, ale po ich transformácii na pixely 
monitora počítača s nižším rozlíšením sú deformované a dokonca nečitateľné.  
 
 Aplikácia hintingu je špecifický proces, ktorý závisí od viacerých aspektov 
a ktorej výsledkom je vizuálny vnem. Z tohto dôvodu sú dizajnéri odkázaný            
na obmedzenú množinu fontov, ako sú Verdana, Arial, Georgia a ďalšie, ktoré boli 
manuálne dopracované pre použitie v zobrazení od 9 do 14 bodov [12]. Napríklad 
font Verdana hintovaný návrhárom Tomom Rickerom, ktorý užívatelia rutinne 
používajú, je jedným z najdrahších a najprácnejších fontov. Je použitý na široký 
rozsah jazykov, keď bolo prepracovaných viac ako 890 znakov, každý v rozsahu 9 až 
60 bodov (rozlíšenie 60 bodov je dostatočných pre presné zobrazenie tvaru znaku).  
 
 Hinty sa obvykle vytvárajú pri návrhu fontu editorom fontov. Font môže byť 
„hintovaný“ manuálne alebo automaticky pomocou algoritmov úpravy obrysov 
znaku. Väčšina editorov zvláda automatický hinting a viaceré takto upravené fonty 
poskytujú uspokojivý výsledok, ale najvyššiu kvalitu na monitore počítačov poskytujú 
ručne hintované fonty.  
V súčasnosti existujú dva smery hintingu – hinting pre písma Postskriptové 
(PS) a TrueType (TT). Oba formáty nie sú kompatibilné  a používajú odlišné 
prístupy k hintingu. Vo fontoch PS sa priamo kontroluje posun bodov v zaoblení 
kriviek, naproti tomu hinty v  TT fontoch sú vytvárané špeciálnym programovacím 
jazykom. Formát pre fonty TrueType pochádza od Apple Computer, bol uvedený    
v roku 1991 a tiež zahrnutý do operačného systému Microsoft Windows.  Okrem 
iného, hinting pre TT používa prispôsobenie znakov na raster (grid–fitting) úpravou 
ich výšky a šírky.  Celkovo TT poskytuje zďaleka najlepšie možnosti pre hinting než 
iné formáty a správne hintované fonty TT patria k najlepším pre zobrazenie            
na obrazovke monitora. Návrhárovi umožňuje presne definovať ako budú znaky 
rozložené izolovane ako aj v sadzbe. 
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Vykresľovanie znakov pre TT fonty včítane aplikácie hintingu Microsoftom 
postihuje sedem atribútov : farba, čitateľnosť, rozmiestnenie, váha, zarovnanie, 
symetria a lokálna estetika, ktoré sú bližšie uvedené vo firemnej literatúre Microsoftu 
[11]. Lokálna estetika doplňuje ostatné atribúty na posúdenie samotnej bitmapy 
vykresleného znaku (deformácia, čitateľnosť, vykreslenie uzatvorených a 
polouzatvorených znakov, atď.). 
  
Obr. 4.4: Príklad slabého zarovnania riadku textu. Oblé 
znaky sa zdajú vyššie ako s rovnými vrchmi a nie je 
dodržaná línia riadku. 
Ten istý font ako vľavo, ale s lepším 
zarovnaním.  
  
Obr. 4.5:  Symetria pre znak. Veľké  'M' (13 
ppem/10 bodov) a malé  'w' (15 ppem/11 
bodov) fontu Helvetica, vykreslené Adobe Type 
Manager v3.01. 
Veľké 'M' (13 ppem/10 bodov) a malé 'w' (15 
ppem/11 bodov) fontu TrueType Arial vykreslené 
Microsoft TrueType rasterizer v1.66. 
Formát fontov TrueType má „inteligenciu” zabudovanú do hintov skôr ako 
do rasterizácie. Znamená to, že všetky zmeny v tvare znakov sa vykonávajú cez 
inštrukcie obsiahnuté vo fonte a nie cez naň aplikovanú rasterizáciu. Má to výhodu, 
že všetky zmeny pôvodného návrhu fontu sú vykonané v čase úpravy fontu, sú ako 
keby skompilované a pripravené vopred na porovnanie s inými spôsobmi, ktoré 
pracujú ako interpretery. Hintované fonty TT poskytujú ihneď finálny vzhľad 
neovplyvnený rasterizáciou a sú nezávislé na zmene rasterizačných prostriedkov.  
Compact Font Format (CFF) vychádza  postskriptových formátov fontov 
z printových médií, je od spoločnosti Adobe a bol uvedený následne po príchode 
fontov TrueType. Spôsob hintingu bol prebraný z vykresľovania znakov určených 
pre tlač s malým rozlíšením  a nedosahoval úrovne hintingu fontov TT. Výhodou 
CFF použitie bézierových kriviek široko používaných návrhármi, spôsob hintingu je 
jednoduchší v porovnaní s TT, dá sa ľahšie  automatizovať, čím sú vytvárané fonty 
menej nákladné. Zobrazenie fontov je ponechávané na rasterizačný softvér, takže 
fonty sú aj pri jednoduchom hintingu, prípadne bez neho relatívne dobre vyzerajúce. 
Znamená to, že „inteligencia“ je v PS fontoch koncentrovaná do rasterizácie, takže 
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pri zlepšení rasterizačného softvéru sa prejaví na lepšom vykresľovaní všetkých PS 
fontoch na rozdiel od TT fontov, keď zmena rasterizačného procesu vyžaduje úpravu 
všetkých fontov na dosiahnutie optimálneho výsledku [13].  
 
4.3.1 Hinting pre stupnicu šedej farby 
Použitím stupnice šedej farby nie je potrené pri hintingu znaky umiestňovať 
do presných pixelových pozícií. Znaky sú upravované horizontálne a vertikálne 
a takto upravené sú vhodné predovšetkým pre zobrazenie na CRT monitoroch.  
 
Font bez hintingu v stupnici šedej farby, 10 ppem, zväčšené na 200 % 
 
Font s hintingom v stupnici šedej farby (Fedra Sans Screen), 10 ppem, zväčšené na 
200 % 
 
Font bez hintingu v stupnici šedej farby, 15 ppem, zväčšené na 200 % 
 
Font s hintingom v stupnici šedej farby (Fdora Sans Screen), 15 ppem, zväčšené na 
200 % 
 
4.3.2 Hinting pre ClearType  
 
ClearType je spôsob vykresľovania fontov od Microsoftu pre zlepšenie 
vzhľadu textu na monitoroch typu flat–panel s využitím skutočnosti, že každý pixel 
pozostáva z troch subpixelov, ktoré je možné ovládať jednotlivo. Využíva sa 
skutočnosť, že ľudské oko vníma odtiene modrej, červenej a zelenej ako zvýšenie 
rozlíšenia. Nevýhodou je, že tento vnem  sa vzhľadom na konštrukciu pixelu dá 
dosiahnuť iba v horizontálnom smere. 
 
 
4.3.3 Hinting pre DirectWrite  
 
Operačný systém Windows 7 priniesol rasterizačný softvér pre fonty 
DirectWrite. Je založený na rovnakom princípe ako ClearType, ale pre vnem 
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zvýšenia rozlíšenia používa okrem horizontálneho aj smer vertikálny, čím sa dosahuje 
vyššia hladkosť kriviek. Použitý hinting je ten istý ako pri ClearType. Zmenou je, že 
bol aplikovaný na fonty OpenType s postskriptovým návrhom. 
 
 
Font bez hintingu vykreslený s DirectWrite, 10 ppem, zväčšené na 200 % 
 
Font s hintingom vykreslený s DirectWrite (Fedra Sans Screen), 10 ppem, zväčšené 
na 200 % 
 
Font bez hintingu vykreslený s DirectWrite, 15 ppem, zväčšené na 200 % 
 
Font s hintingom vykreslený s DirectWrite (Fedra Sans Screen), 15 ppem, zväčšené 
na 200 % 
 
Font s hintingom vykreslený s ClearType, 31 ppem, zväčšené na 200 % 
 
 
Font s hintingom vykreslený s DirectWrite (Fedra Sans Screen), 31 ppem, zväčšené 
na 200 % 
 
Praktický dôsledok použitia hintingu pre tvorcu fontu je, že hinting môže 
zlepšiť vykresľovanie fontov pri malých rozlíšeniach na obrazovke počítača. Problém 
môže byť s prenositeľnosťou, pretože fonty budú vykresľované odlišne s rôznym 
rasterizačným procesom na iných platformách a dokonca aj v iných aplikáciách.  
Riešenie aj tohto problému môže poskytnúť dohoda medzi spoločnosťami Adobe 
a Microsoft a zahrnutie OpenType do jeho štandardizovanej špecifikácie Open Font 
Format. Je pravdepodobné, že s technickým rozvojom najmä v oblasti zobrazovacích 
jednotiek potreba hintingu sa bude zmenšovať až zanikne. Kedy to bude je zatiaľ 
otázne. 
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5 Software pre tvorbu fontov 
 
Dôvodov na vytvorenie vlastného typu písma môže byť podľa [3] hneď 
niekoľko. Najčastejšie bývajú podnietené konkrétnymi požiadavkami na aplikáciu.  
Nové písma dnes vznikajú a majú šancu uplatniť sa najmä v rámci firemného štýlu. 
Patria sem napríklad často „custom and corporate“ fonty určené k upevneniu 
firemnej identity renomovaných spoločností. Časté sú aj požiadavky návrhu 
špeciálnej typografie na podporu rôznych kultúrnych projektov (festivaly, divadlá, 
kluby, kapely...) alebo do tretice, výroba charakteristického, dobre čitateľného písma 
pre tlač novín, kníh a ďalších publikácií.  
 
Pre tieto účely potrebujeme vhodný software. S dnešnými technickými 
možnosťami prakticky nenarazíme v tomto smere na žiadne obmedzenia (snáď          
s výnimkou finančných), pričom rozmanitosť je samozrejmosťou. V tejto kapitole 
vyhľadáme podľa zadania vhodný software pre zaradenie do výučby. Podľa zadania 
diplomovej práce sa máme snažiť orientovať najmä na voľne dostupné programy. 
Podľa [1] použiteľných kvalitných programov nie je mnoho, pričom ide z drvivej 
väčšiny o komerčný software. Z toho vyplynula nutnosť zaradiť do porovnania aj 
platené programy. Ich cena nie je až na zopár výnimiek štandardne príliš privysoká. 
Sú to napríklad Fontlab Fontstudio, Fontlab Fontographer či Typetool, viď tabuľka 
5.1 a ich porovnanie viď prehľad nižšie. Cenová hladina sa pohybuje približne na 
úrovni bežných kresliacich programov (cena Adobe Illustrator cca 500 €).               
Na bezplatné testovanie sú zvyčajne k dispozícii ich verzie (skúšobné verzie funkčne, 
alebo časovo obmedzené).  
 
 
5.1 Výhody a nevýhody dostupných prostriedkov podľa zvolených    
        kritérií 
 
Pri výbere vhodného nástroja je potrebné určiť požadované funkčné kritériá, 
ktoré by mal program spĺňať. Hlavným kritériom bude výstupný formát fontového 
súboru. Podľa zadania diplomovej práce kladieme dôraz na podporu formátu 
OpenType. Ďalšími kritériami sú možnosti nastavenia kerningu, užívateľského 
rozhrania, ďalších funkčných vlastností a taktiež ceny. Ku každému programu sú 
vypísané jeho výhody a nevýhody voči konkurencii. Podľa väčšiny typografov je 
platený program nevyhnutnosťou a v nasledujúcom prehľade ich počet nad 
neplatenými prevyšuje. Taká je ale súčasná situácia na trhu.  Pre výučbu 
a nekomerčné využitie by mohli postačiť aj neplatené programy, prípadne 
demoverzie platených programov. V prípade záujmu je vždy možné konkrétny 
program zakúpiť, najmä aj jeho cena nie je privysoká. Nasledujúci výber programov 
vznikol hlavne na základe poznatkov z literatúry [1, 3, 5] a z menšej časti 
prehľadávaním internetových stránok venovaných typografii [14, 15 a 19] . Výhody 
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a nevýhody boli stanovené na základe praktického skúmania nainštalovaných 
programov a informácií na stránkach výrobcov. Pracovné prostredia užívateľských 
programov je možné vidieť v obrazovej prílohe na konci práce, odkazy na internetové 
stránky výrobcu a aktuálnu verziu v tabuľke 5.1 prehľad software. 
 
Fontlab Fontstudio,  obr. 5.1 
+  prepracované a inteligentné užívateľské rozhranie 
+  prepracovaná dokumentácia a podpora 
+  bohatá podpora OpenType vrátane pokročilých funkcií 
+  obľúbený program profesionálnych typografov 
+  rozšíriteľnosť pomocou skriptov v jazyku Python 
+  k dispozícii pre PC aj Mac OS 
-  pre potreby výučby vyššia cena 
-  funkčné demo iba 30 dní 
približná cena uvedená výrobcom: 584 € 
 
Fontlab Fontographer, obr. 5.2 
+  prepracované a inteligentné užívateľské rozhranie 
+  prepracovaná dokumentácia a podpora 
+  dobrá podpora OpenType 
+  obľúbený program profesionálnych typografov 
+  k dispozícii pre PC aj Mac OS 
-  najvyššia verzia dostupná najskôr pre Mac 
-  absencia podpory niektorých jazykových lokalizácií 
-  pre potreby výučby vyššia cena 
-  demo umožňuje uložiť len 20 a export len 50 % znakov  
približná cena uvedená výrobcom: 346 € 
 
Fontlab Typetool 3.0, obr. 5.3 
+  dobrý program pre úvod do problematiky tvorby fontov 
+  dostatočná dokumentácia a podpora 
+  podpora OpenType 
+  rozumná cena 
+  k dispozícii pre PC aj Mac OS 
-  oklieštená verzia programu Fontographer 
-  ťažšia práca s perom 
približná cena uvedená výrobcom: 99 € 
 
Highlogic Fontcreator, obr. 5.4 
+  prepracované a jednoduché užívateľské rozhranie 
+  prepracovaná dokumentácia a podpora 
+  v home edition verzii veľmi prijateľná cena 
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+  k dispozícii len pre Windows, výstupné fonty multiplatformové 
-  aplikácia určená len pre prostredie OS Windows 
-  len čiastočná podpora OpenType 
približná cena uvedená výrobcom: 79 $(Home edition) 199 $(Professional Edition) 
 
URW++ DTL Fonttools, obr. 5.5 
+  sada profesionálnych utilít na tvorbu fontov 
+  dostupná pre Windows, Mac OS a Linux 
-  ani zďaleka nedosahuje popularity Fontstudia 5 
-  príliš vysoká cena 
približná cena uvedená výrobcom: 2039 € 
 
CR8 Type 3.0 font editor, obr. 5.6 
+  postačuje pre prvotné zoznámenie s typografiou a jednoduchú úpravu fontov 
+  podpora OpenType a nastavenie kerningu 
+  k dispozícii pre Windows, výstupné fonty multiplatformové 
+  prijateľná cena, najlacnejší medzi porovnávanými komerčnými programami 
+  jednoduché a prehľadné užívateľské rozhranie 
-  absencia pokročilejších nastavení fontového súboru 
-  obsahuje menej dostupných nástrojov uľahčujúcich prácu s krivkami  
-  neobsahuje možnosť importu iného súboru ako .gfs (nie EPS,AI, JPG, TIFF     
   atď. ) 
-  funkčné demo umožňuje uložiť len prvých 50 znakov na nekomerčné využitie 
približná cena uvedená výrobcom: 45 € 
 
CR8 Type lite (2.2) font, obr. 5.7 
ide o oklieštenú verziu CR8 Type 3.0 viď vyššie 
+  postačuje pre prvotné zoznámenie s typografiou a jednoduchú úpravu fontov 
+  k dispozícii pre Windows, výstupné fonty multiplatformové 
+  ide o freeware 
+  jednoduché a prehľadné užívateľské rozhranie 
+ jednoduchý, ale účelný manuál programu 
-  nepodporuje väčšinu  pokročilých funkcií OpenType (chýba aj kerning) 
-  absencia množstva nástrojov a transformácií uľahčujúcich prácu s krivkami  
-  absencia importu iného súboru ako .gfs (nie EPS,AI, JPG, TIFF atď. ) 
- neumožňuje vložiť naskenovanú predlohu do pozadia 
približná cena uvedená výrobcom: freeware 
 
Fontforge, obr. 5.8 
+  pestrá podpora formátov vrátane rozšírenej podpory OpenType 
+  dokáže zadarmo približne to, čo software od Fontlab 
+  vhodný na oboznámenie sa s problematikou 
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+  jedná sa o pomerne dobre prepracovaný program 
+  ide o freeware, Open–source 
-  program je písaný pre Unix  
-  pre OS Windows je potrebný emulátor prostredia alebo Linux virtuálny stroj 
-  menej prepracovaná dokumentácia 
-  nevhodný pre začiatočníkov 
približná cena uvedená výrobcom: freeware 
 
Doubletype, obr. 5.9 
 +  multiplatformové použitie (Windows, Linux, Mac OS) 
+  množstvo pokročilejších funkcií 
+  ide o freeware, písaný v jazyku Java 
-  práca so zložitým používateľským rozhraním si vyžaduje cvik  
-  absencia formátu OpenType, podpora len formátu TrueType 
približná cena uvedená výrobcom: freeware 
 
 
5.2 Porovnanie uvedených prostriedkov 
 
Z uvedeného prehľadu je zrejmé, že najviac programov a utilít (platených) je 
k dispozícii od spoločnosti Fontlab. Spomedzi všetkých sú to hlavne programy 
Fontstudio, Fontographer a Typetool. V súčasnosti sú považované za elitu v tvorbe 
fontov. Spoločnými výhodami všetkých troch programov sú dobrá stabilita, 
prepracovaná dokumentácia, podpora a prípadné aktualizácie zo strany výrobcu. 
Všeobecne platí, že pri prechode na vyššiu verziu netreba platiť plnú cenu nového 
programu, ale využiť zvýhodnenú cenu pre upgrade (zvyčajne niekoľkonásobne 
nižšia). Podľa možností, ktoré ponúkajú je teda ich cena odstupňovaná. Najdrahšie 
Fontstudio, s cenou približne do 600 € určuje akýsi štandard v profesionálnej tvorbe 
fontov a používajú ho mnohí typografovia. S jeho použitím sa dajú dosiahnuť 
vynikajúce výsledky. Okrem prepracovaného užívateľského prostredia a rozsiahlej 
podpory formátu OpenType ponúka všetko, čo môžeme v súčasnosti pri tvorbe 
fontu potrebovať [15]. Z toho vyplýva i jeho relatívne vysoká cena, ktorá ho            
pre použitie do výučby stavia do nevýhodnej pozície. Pre testovanie je k dispozícii 
možnosť stiahnuť demoverziu programu. Tá je ale funkčná len 30 dní, čo je           
pre zaradenie do výučby nevhodné. V minulosti patrilo prvenstvo programu 
Fontographer. Pôvodne vyvinutý firmou Altsys Corporation bol historicky prvým 
programom, ktorý umožňoval spracovanie grafiky pomocou Bézierovych kriviek. 
Svoje prvenstvo si dlho udržal. Po tom, ako prešiel do rúk spoločnosti Macromedia, 
ktorá ho ponúkala v rámci svojich softwarových grafických balíkov a nebol ďalej 
v rokoch 1998 – 2006 na veľkú škodu vyvíjaný. V roku 2005 odkúpila kód a získala 
práva na tento program firma Fontlab. Začala ho ďalej vyvíjať, pričom tento stav trvá 
dodnes [20]. Na užívateľskom prostredí programu je stále vidieť, že sa na ňom 
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podpísal jeho vek i napriek tomu, že jeho prostredie boli upravené. Program pracuje 
na platformách OS Windows a Mac OS, ale len v druhom prípade má užívateľ 
k dispozícii aktuálne najvyššiu verziu programu. Na výukové účely ale postačuje, 
nakoľko je primerane prehľadný a jednoduchý. Disponuje všetkými potrebnými 
funkciami, vrátane podpory kerningu. V plnej verzii je ho možné získať za cenu 
okolo 350 €, ktorá je v porovnaní s Fontlabom približne polovičná. Demoverzia 
programu je čo sa týka možností 100 % časovo neobmedzený funkčný program, 
ktorý dovoľuje uložiť len 20 znakov v jednom fontovom súbore (oproti 65535 – 
OpenType) a pri exporte vkladá logo spoločnosti Fontlab do exportovaného súboru. 
Základné odlišnosti od drahšieho Fontstudia sú najmä užšia jazyková podpora 
a absencia využitia skriptov jazyka Python pre rozšírenie a personalizáciu programu. 
Tie nemajú v počiatku pri zoznamovaní sa s typografiou príliš veľkú váhu. Do tretice 
je v portfóliu ponuky spoločnosti Fontlab na úrovni „entry level“ k dispozícii 
program Typetool venovaný začiatočníkom a domácim užívateľom. Slúži                
na zoznámenie sa zo základmi typografie. V podstate sa jedná o oklieštený 
Fontographer, ktorý je rovnako schopný pracovať na oboch platformách OS 
Windows a Mac OS. Menšie funkčné vybavenie ho predurčuje pre výukové účely 
študentom alebo sviatočným hobby typografom, ktorí potrebujú z času na čas 
vytvoriť, alebo editovať nejaký font. Trošku nemotorná je práca s perom, ktorá sa    
pre začiatočníka môže javiť pomerne nelogická. Cena programu patrí k tým 
najnižším. Na druhú stranu sa s programom nepredpokladá práca na  profesionálnej 
úrovni. Pri narazení na funkčné obmedzenia programu sa predpokladá migrácia 
užívateľa na Fontstudio alebo Fontographer.  
V porovnaní je ďalej uvedený program FontCreator od spoločnosti 
Highlogic. Vďaka priaznivej cene približne 150 €, dostatočnej podpore 
a prepracovanej dokumentácii je všeobecne vnímaný ako priama konkurencia 
k programom Fontstudio a Fontographer. Pracuje len v prostredí OS Windows (v 
práci nie je vnímané ako nevýhoda), čo nie celkom sedí svetu grafiky, ktorá je 
z väčšej miery orientovaná na systémy od firmy Apple. Dajú sa s ním tak isto 
dosiahnuť profesionálne výsledky. Veľkou nevýhodou je neúplná podpora formátu 
OpenType. Program dokázal otvárať aj pracovať so súbormi otf, z neznámej príčiny 
ukladal už len vo formáte ttf. Z tohto dôvodu je teda program pre ďalší postup v tejto 
práci nepoužiteľný. Demoverzia programu je podobne ako Fontographer limitovaná 
časovým úsekom 30 dní. Ďalej už program vyžaduje registráciu a úhradu licenčného 
poplatku.  
Nasledujúcim skúmaným riešením je sada ôsmych aplikačných utilít 
(BezierMaster, BlendMaster, ContourMaster, DataMaster, IkarusMaster, 
KernMaster, OTMaster a TraceMaster) od nemeckej spoločnosti URW++ s názvom 
DTL Fonttools, ktorá zaujme najmä svojou odstrašujúcou cenou približne 2000 €. 
Vývoj siaha podobne ako u programu Fontographer do konca 80. rokov. Vtedy sa 
cena riešenia pohybovala okolo 100 tisíc amerických dolárov. Je teda zrejmé, že 
uplatnenie vo výučbe nenájde. Navyše ani zďaleka nedosahuje obľubu Fontstudia.  
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V porovnaní ďalej nasledujú dva programy od spoločnosti CR8 – Type 3.0 
a Type lite (verzia 2.2). V prvom prípade sa jedná o komerčný software v druhom ide 
o freeware. V podstate sa jedná o totožný program s chudobnejšou výbavou v prípade 
voľne dostupnej verzie. V platenej verzii je k dispozícii viac nástrojov pri práci 
s krivkami, možnosti vkladania naskenovanej predlohy do pozadia fontového súboru, 
či nastavenia kerningu, ktoré vo voľne dostupnej verzii absentujú. U oboch 
programov chýba kopírovanie vektorovej grafiky cez schránku napr. z programu 
Adobe Illustrator. Demoverzia plateného programu je v tomto prípade limitovaná 
ukladaním prvých 50 znakov fontového súboru. V princípe je možné oba začleniť 
v procese výučby, avšak demonštrácia nastavenia kerningu bude v prípade voľne 
dostupnej verzie nemožná. Práve tieto dva programy budú aj napriek spomenutým 
nevýhodám zaujímavé pre ďalší postup v práci.  
 
Ako nasledujúci bol v práci skúmaný program Fontforge. Jedná sa o projekt 
ktorý autor George Williams vyvíja v jazyku C++ na platforme open–source 
a vznikol v roku 2000 práve z dôvodu pozastavenia vývoja programu Fontographer 
vo vtedajšom vlastníctve firmy Macromedia. Program zdanlivo nahrádza všetky 
vlastnosti ponúkané programami Fontlab a môže sa s nimi funkčne porovnávať. 
Zvláda veľmi dobre aj prácu s formátom OpenType. Z pohľadu diplomovej práce je 
jeho veľkým nedostatkom schopnosť pracovať len v prostredí operačného systému 
Linux. Spustenie v prostredí Windows je možné len prostredníctvom vhodného 
linuxového emulátora. Autor Fontforge odporúča použitie emulátora Cygwin, 
pričom inštalácia programu nie je jednoduchou záležitosťou. Ďalšou nevýhodou je aj 
napriek snahe autora slabšia dokumentácia. Na druhej strane je Fontforge pre 
užívateľov Linuxu viac či menej jediná rozumná voľba. Práca v tomto programe si 
vyžaduje viac času a zručnosti, ako v prípade vyššie opisovaných programov, no dá sa 
dopracovať ku kvalitným výsledkom.  
 
Jedným z posledným z predstaviteľov freewarových editorov je program 
Doubletype. Program hneď na prvý pohľad zaujme odlišným užívateľským 
rozhraním, ktoré môže byť pre začiatočníka náročné na orientáciu. Je písaný v jazyku 
Java a podporuje len výstupný formát fontového súboru TrueType. Z tohto dôvodu 
nie je možné jeho využitie pre pracovný postup.  
 
Doposiaľ sme sa v práci pochopiteľne venovali len programom, ktoré 
využívali na spracovanie písmovej kresby fontu len vektorové prostriedky formou 
Bézierovych kriviek. Týchto programov nie je až tak veľa oproti nespočetnému 
množstvu jednoduchších rastrových programov, ktoré často plnia svoj účel. 
Využívajú sa na jednoduché úpravy, alebo tvorbu systémových znakov. Príkladom 
môže byť návrh písma na grafický bodový LCD displej, vytvorenie fontu z vlastného 
rukopisu a podobne. Charakter a možnosti zvyčajne závisia od účelu, pre ktorý sú 
určené. Ako príklad môžeme uviesť jednoduchý program Private Character Editor 
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viď obr. 5.10 [16], ktorý je priamo súčasťou operačného systému Windows (skúšané 
na Windows 7 ultimate – eudcedit.exe v system32). Princíp je jednoduchý a podobá 
sa na prácu v štandardnom grafickom rastrovom editore. Podrobnejšie nemá zmysel 
ďalej v práci tieto programy rozoberať. 
 
 
5.3 Výber vhodného nástroja 
 
Pri voľbe vhodného programu pre začlenenie do praktickej časti práce môžeme 
povedať, že všetky vyššie porovnávané programy s výnimkou Doubletype pracujú     
na veľmi podobnom princípe. Líšia sa medzi sebou najmä úrovňou spracovania, 
možnosťami a výkonu, ktoré ponúkajú za svoju nadobúdajúcu cenu. Pri výbere treba 
zohľadniť aj úroveň spracovania dokumentácie a podporu produktu. V konečnom 
výbere programu zohrala úlohu aj povaha diplomovej práce zameraná na voľne 
dostupné prostriedky pracujúce pod systémom Windows. Na základe tvrdení z [1, 3, 
5], kde sú odporúčané výhradne platené programy bol pre ďalší praktický postup 
zvolený program spoločnosti Fontlab Fontographer 5.0. resp. jeho demoverzia, ktorá 
je pre testovanie voľne dostupná zo stránok výrobcu Fontlab. Dobrou voľbou by 
mohol byť program Fontforge v prípade, že by bolo možné využiť operačný systém 
Linux. Výsledky, ktoré je možné dosiahnuť týmto nástrojom budú konfrontované s 
freewarovým software CR8 Type lite. Ten sa podľa porovnávaných kritérií javil 
s pomedzi neplatených prostriedkov ako najlepší. V práci ďalej skúsime zistiť, či sú  
výsledky oboch programov navzájom porovnateľné a ktorý program je preto výhodné 
zaradiť do výučby. 
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6 Tvorba písma prakticky 
 
Nasleduje podrobnejší popis vybraných nástrojov.   
 
6.1 Prostredie a práce s Fontlab Fontographer 
 
Program Fontographer pri prvotnom spustení štandardne neponúka veľa 
možností. Akúkoľvek prácu začíname buď vytvorením nového súboru, alebo 
otvorením a úpravou už existujúceho fontového súboru. Po kliknutí na nový súbor sa 
zobrazí prehľadové okno viď obr. 6.1 znakovej tabuľky. Môžeme tu vidieť prehľad 
preddefinovaných znakov programu, podľa zvoleného kódovania. Na obr. 6.1 je 
vidieť vo vrchnej časti okna tabuľky nastavené kódovanie Unicode, ktoré môže 
obsahovať až 65 535 znakov. Viac o kódových stránkach viď kapitola 3.3.  
 
 
Obr. 6.1: Fontlab Fontographer – prehľadové okno znakovej tabuľky. 
 
Pri vytváraní nového písma nie je potrebné definovať všetky znaky ponúkané 
programom. V praxi záleží hlavne na jazykovej lokalizácii fontu [18]. Tá určuje 
súbor znakov, ktorý  je nevyhnutné pre konkrétnu lokalizáciu definovať. Kvalitné 
fonty mávajú zväčša v jednom súbore znaky viacerých jazykov. Od počtu 
definovaných znakov závisí do veľkej miery aj výsledná predajnosť fontu. Pre český 
a slovenský jazyk dochádza v tejto súvislosti k častým problémom pri použití 
anglických alebo amerických fontov o jazykové rozšírenie (chýbajú znaky ako napr. č, 
ž, ť atd.). Takmer vždy sa preto hľadajú fonty so stredoeurópskym rozšírením.       
Na praktickú ukážku nám postačí aj vytvorenie niekoľkých znakov. 
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Obr. 6.2: Fontlab Fontographer – písmová osnova pre zakresľovanie znakov. 
 
K písmovej kresbe nových znakov sa dostaneme pomocou dvojitého kliknutia 
na požadované okienko. Dôjde k otvoreniu samostatného okna úpravy znaku spolu 
s panelom nástrojov a vrstiev viď obr. 6.2, obr. 6.3 a 6.4. V okne na obr. 6.2 je vidieť 
označenie písmovej osnovy, ktorá bola podrobne rozobraná v kapitole 2.2. V tomto 
okne realizujeme samotnú kresbu tvarov znaku. Fontographer ponúka širokú paletu 
nástrojov a transformácií. Základné nástroje, sú k dispozícii priamo v hlavnom 
panely nástrojov viď. obr. 6.3. Na obrázku je vidieť ich základný popis. Niektoré 
ponúkajú pri dvojitom kliknutí podrobnejšie nastavenia [20]. 
 
 
Obr. 6.3: Fontlab Fontographer – panel nástrojov. 
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Najzákladnejším nástrojom zaužívaným vo vektorovej grafike je pero. S jeho 
pomocou dokážeme vytvoriť objekty ľubovoľného tvaru. Práca s ním je jednoduchá. 
Pri kliknutí na plátno získame bod s jednou, alebo častejšie dvoma kotviacimi 
bodmi. Zmenou polohy kotvičiek meníme parametre a tým aj tvar výsledných 
kriviek, viď kapitola 3.2 bézierove krivky. Spájaním bodov získavame krivky ktoré 
vytvárajú objekty. Perom môžeme aj pridávať body do objektov a kurzorom meniť 
ich polohu a tvar. Pre jednoduchšiu prácu sú k dispozícii geometrické tvary, ktorých 
pokročilé nastavanie je možné vyvolať dvojitým kliknutím na ikonku palety. 
Vzhľadom na skutočnosť, že sa mnoho tvarov v písme v rôznych obmenách opakuje, 
sú k dispozícii základné transformácie. Patria sem rotácia, zrkadlenie a zmena 
veľkosti. 
 
  
Obr. 6.4: Fontlab Fontographer – panel vrstiev. 
 
Ako tretie, najmenšie je v zobrazení editácie k dispozícii panel vrstiev viď obr. 
6.4. Slúži na výber zobrazenia požadovanej hladiny. Ponúka 4 možnosti. Outline – 
obrysová vrstva v ktorej prebieha kreslenie objektu, Template – vrstva                     
na umiestnenie rastrovej predlohy (scanu), Guides – v ktorej sú uložené vodítka 
a doťažnice, Hints – sa používa pre finálnu úpravu znakov (hinting) z dôvodu 
vylepšenia zobrazenia písma na monitore. Zobrazenie obsahu každej vrstvy             
na kresliacom plátne je možné vypnúť alebo zapnúť kliknutím do príslušného 
štvorčeka. Pre prácu v konkrétnej vrstve ju stačí vybrať kliknutím na príslušný názov. 
Na obr. 6.4 je vybraná vrstva Outline. 
 
Na začiatku, pri vytváraní nového fontu (nie pri editácii), je možné 
postupovať tromi spôsobmi [5, 15, 19]. Prvý spôsob je vhodný najmä pre vytváranie 
graficky náročnejších písiem (serifové, kaligrafické, lomené, atď.). Je založený           
na ručnom nakreslení požadovanej predlohy na papier (výška kolku približne 5–7 cm 
[1]) a jej následnom skenovaní v mierke 1:1. Pri kreslení dávame pozor na veľkosť a 
stupeň písmových znakov, viď kapitoly 2.3 – 2.5. Formát scanu by mal byť v čo 
najvyššom rozlíšení. Odporúča sa použiť minimálne 300dpi a odtiene šedi [5]. 
Rastrový súbor je vhodné otvoriť v programe Photoshop a v prípade potreby 
dodatočne upraviť. Okolo naskenovaných znakov sa ešte vytvorí obdĺžnik s približne 
o 25 % väčšou výškou ako je výška naskenovaných znakov. Do obdĺžniku je vhodné 
umiestniť niekoľko znakov naraz a následne ich cez schránku premiestniť                
do template vrstvy programu Fontographer . Ten vždy vloží bitmapový súbor vo 
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veľkosti  štvorčeku em. Z toho dôvodu vytvárame okolo znakov obdĺžnik s výškou 
väčšou o 25 %. Nasleduje prekreslenie tvarov naskenovaných písmen vo vrstve 
Outline viď obr. 6.5, pri ktorom používame nástroje z panela nástrojov popísané na 
obrázku 6.3. K tomuto účelu je možné použiť aj funkciu autotrace, ktorá 
automaticky prevedie tvary rastrovej predlohy na krivky. Podrobnosti tejto funkcie sú 
opísané ďalej viď kapitola 6.2. 
 
 
Obr.6.5:  Fontlab Fontographer – vytváranie obrysov písma z predlohy. 
 
 V druhom prípade je možné na kresbu písmových znakov použiť vektorový 
grafický editor. Používa sa spravidla Illustrator – na obr. 6.5. Jednotlivé ťahy 
môžeme podobne získať obkreslením tvarov naskenovaného súboru.  Znaky a tvary 
písmen vytvárame perom, ktoré pracuje podobne ako v programe Fontographer. 
Používame pri tom len obrysy a čiernu farbu. I tu je možné použiť funkciu autotrace 
– automatického prevodu rastrového formátu do kriviek. Takto získané vektory je 
možné opäť cez schránku prekopírovať do programu Fontographer a ďalej upravovať. 
Možnosťou je aj uloženie práce v Illustratore do súboru EPS a následne otvorenie     
v programe Fontographer, ktorý ho podporuje. Tento spôsob je vhodný                  
pre skúsených grafikov, ktorý bežne pracujú s programom Illustrator. Nezáleží 
pritom na náročnosti výsledného fontu. 
 
Treťou možnosťou je kresliť jednotlivé znaky nového fontu priamo 
v programe Fontographer viď obr. 6.6. V prípade jednoduchého písma (bezserifové, 
geometrické atď.) ide o vhodnú metódu aj pre začiatočníkov. Ak má užívateľ jasnú 
predstavu, zaobíde sa aj bez naskenovanej predlohy. Stačí nastaviť prvotné parametre 
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nového súboru – názov či lokalizáciu [18] a môže kresliť. Podobne ako pri kresbe    
na papier dávame pozor na veľkosť a stupeň písmových znakov viď kapitoly 2.3 – 2.5. 
a ich rovnako dôležité umiestnenie vzhľadom na polohu jednotlivých doťažníc 
písmovej osnovy viď kapitola 2.2. Počas práce je dobrým zvykom často ukladať prácu 
do fontového súboru (formát fog) by sme predišli neželanej strate.  
 
 
Obr. 6.6: Adobe Illustrator – vytváranie obrysov písma z predlohy. 
 
 
Obr. 6.7: Fontlab Fontographer – vytváranie obrysov písma z predlohy. 
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Výsledkom všetkých troch postupov by mala byť obrysová kostra písma. 
Odporúča sa postupovať najskôr tvorbou verzálok a mínusiek [5], kde si užívateľ určí 
a zaužíva štylistické trendy písma. Množstvo znakov obsahuje totožné ťahy písmovej 
kresby. Nie je teda potrebné vytvoriť úplnú znakovú sadu znak po znaku. Spočiatku 
si vystačíme i so základnými, pričom ostatné vytvárame kompozíciou ich tvarov 
s použitím nástroja „copy and paste“.  S výhodou modifikujeme nakreslené litery, 
pokiaľ nie sme na 99 %  spokojný s ich tvarom. Vracať sa k nim späť je strata času. 
V tomto momente je vhodné nastaviť finálne metriky a rozmiestnenie (letterspacing) 
nakreslených znakov na písmovej osnove podľa princípov opísaných v kapitole 4.2. 
Dôvod je ten, že veľkú časť znakov budeme ďalej používať (napr. znak „a“ pri 
vytváraní „á, ä) a nemusíme tak nastavovať metriky pre každý zvlášť. Ďalej nasleduje 
tvorba číslic viď kapitola 2.4, matematických  a interpunkčných znamienok. Použijú 
sa opäť stávajúce časti tvarov znakov. Nasleduje vytvorenie akcentovaných znakov 
obdobných kompozičným postupom z doposiaľ vytvorených znakov a interpunkcie 
(č, ž, ý atď.). Ako posledné zakresľujeme ostatné znaky, prípadne tie, ktoré sme pri 
prvotnom postupe vynechali.  Počet a výber znakov sady záleží prevažne                  
na užívateľovi, podlieha ale istým pravidlám. Z dôvodu rozsahu práce nie je ďalej 
uvedený podrobný rozpis, ktoré znaky je potrebné pre jazykovú lokalizáciu definovať. 
Podrobný kvalitný rozpis je uvedený v literatúre [5] na str. 214 – 215. Štandardne 
používame rozšírenie pre stredoeurópske jazyky (Central European). Patrí sem teda 
i čeština a slovenčina. Tu treba upozorniť slabšiu podporu programu                      
pre stredoeurópske jazyky. Takto lokalizovaný font nemusí správne pracovať 
v určitých aplikáciách [17, 18]. Tento problém naopak naplatí pre programy 
Fontstudio a Typetool.  
 
V tejto fáze nasleduje nastavenie ďalších parametrov fontového súboru. Patrí 
sem definícia kerningu podľa princípu opísaného v kapitole 4.2. Pri správne 
nastavenom rozmiestnení stačí nastaviť kerning len pre najviac kritické dvojice (napr. 
„VA“, alebo „ry“ a pod.) [1]. Pre ucelený návrh písma je vhodné nastaviť správny 
hinting písma pre korektné vykreslenie na bodových zobrazovacích zariadeniach viď 
kapitola 4.3. Problematické sú v tomto smere najmä nízke rozlíšenia. Fontographer 
obsahuje bitmapový editor, pre  tvarovanie a uloženie rastra, ktorým bude znak fontu 
na výstupnom zariadení zobrazený. Štandardne je nastavená funkcia autohint. Nie je 
na škodu rastre znakov skontrolovať a v prípade potreby hinting upraviť. Zmienené 
funkcie budú podrobnejšie opísané v nasledujúcej kapitole. 
 
Požadovaným výstupom z programu je font vo formáte OpenType. Získame 
ho generovaním fontového súboru. Ako bolo spomenuté v časti prehľad software, 
demo programu umožňuje export 20 znakov a 50 % ich označí logom spoločnosti. 
Ak sme v postupovali správne, takto získaný súbor je pripravený na inštaláciu 
a použitie na viacerých platformách. 
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6.2 Auto – tracing, kerning, hinting, spacing 
 
Okrem štandardných nástrojov ponúka program Fontographer niekoľko 
automatických  funkcií nastavenie parametrov vytváraného písma. Ide najmä o – 
tracing, kerning, spacing a hinting. 
 
 
6.2.1 Autotracing 
 
Užitočným nástrojom poskytovaným editorom fontov [20] je autotracing 
(automatické obkresľovanie), ktorý umožňuje po naskenovaní upraviť bitmapové fonty 
do vektorového formátu. Odporúča sa nastaviť snímanie s maximálnou rozlišovacou 
schopnosťou  a pred vektorizáciou nastaviť veľkosť fontov na rovnaký rozmer, opak má 
za následok prácnu finálnu úpravu fontov. Výstupom jednoduchého autotracingu je 
neuhladený font. Fontographer poskytuje cez užívateľské nastavenie funkcie 
autotracingu pre vyhladenie fontov s potlačením nedokonalostí v závislosti                 
od charakteru a kvality bitmapovej predlohy. Užívateľ editoru [20] sa môže spoľahnúť 
od prednastaveného až na úplne ručne nastavovaný autotracing. Najviac ovplyvňuje 
výsledok nastavenie úrovne pre počet bodov vytvárajúcich aproximačných kriviek. Čím 
viac bodov sa použije, tým viac sa zvýraznia prípadné chyby pôvodných fontov. 
Rovnako je možné eliminovať výskyt blízkych bodov. Vyrovnanie fontov upraví vzhľad 
niektorých znakov, napríklad vyrovná ľavú a pravú časť znaku T.  Úroveň napriamenia 
zakrivených častí je ďalšia úprava, ktorá napriami mierne zakrivené obrysy, viac 
zakrivené ponechá. Editor pri vektorizácii hľadá napojenia v ostrom uhle (cusps) 
a podľa nastavenia úrovne ovplyvňuje počet výsledných hrotov. Názory na používanie 
tejto funkcie sa  líšia. Pri profesionálnej tvorbe by autotracing z estetického hľadiska 
byť použitý nemal [1, 3]. Žiaden algoritmus zatiaľ nevie nahradiť prácu skúseného 
typografa. Porovnanie výsledku funkcie autotracing programov Fontographer 
a Illustrator je vidieť na obr. 6.8. Z obrázka je zrejmé, že najlepší výsledok bol 
dosiahnutý ručne. 
 
Obr. 6.8: Autotracing. 
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6.2.2 Autokerning 
 
 Vytváranie nového fontu po jeho vhodnom rozmeraní a nastavení rozstupov 
vchádza do spracovania kerningom. Editor fontov poskytuje funkciu autokerning, 
ktorá odbremeňuje typografa od zdĺhavej a namáhavej práce ošetrenia kerningových 
párov. Na zjednodušenú predstavu pri počte 200 znakov na font je teoreticky počet 
možných kombinácií párov 200*200 = 40 tisíc, prakticky podstatne menej. Pri dobre 
prevedenom autokerningu výsledné rozmiestnenie pôsobí celkovým uhladeným 
dojmom a menej namáha ľudský zrak pri čítaní oproti neupraveným fontom. Počet 
kerningových párov na font sa pohybuje od 100, čo je úplné minimum až po asi 4000, 
čo je maximum zapríčinené najskôr nevhodným rozmeraním fontu, ktoré kompenzuje 
nadmerný kerning. Rozumný počet kerningových párov je od 400 do 1500. 
 
 Fontographer [20] s pomocou autokerningu vytvorí kerningové páry pre 
spracovávaný font s možnosťou nastavenia jednoduchého alebo pokročilého režimu. 
Jednoduchý rieši asi 90 % prípadov, pokrýva nastavenie obmedzenia počtu 
kerningových párov, hĺbku kerningu, prípadne ponechanie existujúcich napríklad 
ručne upravených párov a vytvára iba používanejšie páry. Pokročilý režim môže byť 
použitý na časť fontov s určitým a na zostatok s iným nastavením alebo v kombinácii 
s ručným nastavením. Taktiež je možné pokročilý autokerning použiť ako diagnostický 
nástroj pre už vytvorené fonty. V pokročilom režime sa nastavuje, ktoré znaky a ktoré 
ako prvé a druhé zahrnúť do autokerningu, akou technikou sa má aplikovať kerning, 
spôsob akým sa majú vybrať páry z prednastaveného počtu párov, rýchlosť kerningu 
úmernú pamäťovej náročnosti, rôzne interné kerningové algoritmy v závislosti od typu 
fontov. Pokročilý režim umožňuje cez nastavenie výnimiek vylúčiť z kerningu 
konkrétne páry a číselné znaky, neuvažovať malé znaky ako prvé. Najvplyvnejšie          
z výnimiek je nastavenie kvantitatívneho kritéria, ktoré rozhoduje o vytvorení 
kerningového páru. Za predpokladu, že nie je prednastavené obmedzenie na počet 
kerningových párov v iných voľbách, potom číselne väčšie kritérium zmenšuje počet 
párov a naopak s menšou hodnotou počet párov stúpa. Zvládnutie pokročilého 
nastavenia autokerningu je náročné aj s uvážením rozmanitosti fontov, vyžaduje od 
dizajnéra prax, skúsenosť a zručnosť prechádzajúcu v celej komplexnosti vytvárania 
nových fontov do umeleckej činnosti. 
 
 
6.2.3 Autospacing 
 
Autospacing je proces, ktorý editor [20] aplikuje na celý font a nastavuje 
najlepšie možné medzery pre každý znak. Pre typografa je to veľmi cenná funkcia, 
ktorá mu ušetrí množstvo času. Môže byť nastavená na jednoduchý alebo pokročilý 
režim. Jednoduchý je určený pre bežného užívateľa a typické fonty. Umožňuje 
nastavovať iba vzájomnú blízkosť, resp. vzdialenosť znakov. Pokročilý režim 
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umožňuje nastavovať optimálnu šírku vybraných znakov porovnávaním voľbou 
určených po sebe idúcich znakov (dobrým príkladom je dvojica “Th“), tesnosť alebo 
uvoľnenosť znakov z voľbami pre číselné znaky, pre posun znaku doľava alebo 
doprava, pre presah znakov, pre nastavenie číselnej hodnoty definujúcej kerningové 
páry, pre spôsob nastavenie medzier iba na užšie alebo na širšie alebo podľa potreby. 
Voľba spôsobu nastavenia medzier je sofistikovaná možnosť ich dostavenia             
pre navrhovaný font na dosiahnutie najlepšieho vzhľadu. Rozmanitosť fontov 
jednoznačne nedefinuje pravidlá nastavenia pre pokročilý autospacing. Odporúčanie 
pre dizajnéra je skusmo sa dopracovať k požadovanému výsledku. Autospacing je 
náročná operácia, počítaču trvá dlhší čas, ktorý je ale omnoho kratší ako ručné 
nastavenie medzier. 
 
 
6.2.4 Autohinting 
 
V programe Fontographer je táto funkcia nastavená buď v automatickom 
alebo manuálnom režime [20]. Automatický sám prepočítava hinty pri editácii 
znakov. Manuálny ponecháva úpravu hintov na dizajnéra a zachováva ručne 
zavedené hinty. Editor pri otvorení Postskriptových fontov načíta hinty z fontu, 
autohinting vypne až do okamihu ukončenia návrhu fontov. Potom zistí hinty, ktoré 
prislúchajú novému návrhu.  Ak editor otvorí existujúce fonty TrueType, nenačíta 
hinty, pretože tie sú skompilované do fontov, ale zapína autohinting. Pri zapnutom 
autohintingu dizajnér môže sledovať editorom vytvárané nové hinty pri  editácii 
znaku. Hinty sa objavujú, miznú, presúvajú a menia podľa toho ako je editovaný 
znak. 
 
 
6.3 CR8 Type lite 2.2 
 
 V úvode treba povedať, že Type lite je plne funkčný, voľne dostupný  
(freeware) editor s podporou OpenType a TrueType fontov [21]. Ide o oklieštenú 
verziu komerčného CR8 Type 3.0. Jeho funkčné vybavenie je podstatne menšie ako 
v prípade programu Fontographer, ale princíp  vytvárania je podobný. Program 
ponúka jednoduché pracovné prostredie obsahujúce kresliacu plochu plátna 
s predvolene definovanou písmovou osnovou (jednotky em) a panelom znakov viď  
obrazová príloha – obr. 5.7. Rozloženie základnej písmovej osnovy a umiestnenie 
doťažníc je možné vyvolať z hlavného menu programu (metrics) a nastavuje sa 
číselne. Na obr. 6.7 je vidieť tabuľku znakov. Pri výbere kódovania ponúka zoznam 
preddefinovaných znakov zvolenej znakovej sady (maximum 65 535) [21].  
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Obr. 6.7: Type lite – tabuľka znakov. 
 
Ak chceme upraviť požadovaný znak, dvojklikom vyvoláme jeho editáciu. 
Podobne ako v programe Fontographer máme k dispozícii niekoľko nástrojov          
na  úpravu. Ich krátky opis je vidieť na obrázku 6.8.  Panel je oproti komerčnému 
programu podstatne jednoduchší. Obsahuje len základné nástroje na editáciu kriviek. 
Ak sme s úpravami hotový, krivky priradíme k znaku tabuľky príkazom map. 
Nakreslené objekty môžeme tak priraďovať postupne jednotlivým znakom a neskôr 
ich finálne editovať. Veľkou nevýhodou programu je absencia základných 
transformácií (rotácia, zrkadlenie, zmena veľkosti). Jedinými dostupnými sú funkcie 
horizontálneho resp. vertikálneho pretočenia (flip) o 180 stupňov a prevrátenia 
(reverse) . Tie je možné vyvolať z hlavnej ponuky programu. Pri menších nárokoch 
na estetickú stránku program postačuje. Práca je ale namáhavejšia a zdĺhavejšia. 
Type lite je preto vhodnejší k menším úpravám už vytvorených písiem, prípadne 
k zoznámeniu so základnou prácou s perom a vektorovou grafikou. 
 
Zaujímavou možnosťou, ktorú program Type lite ponúka je prepínanie 
a konverzia medzi kvadratickými (TrueType) a kubickými bézierovymi krivkami 
(Postskriptové). K posledným možnostiam programu je prítomnosť jednoduchého 
nastavenia hintingu číselným vyjadrením. 
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Obr. 6.8: Type lite – panel nástrojov. 
 
 Na tomto mieste sa bohužiaľ možnosti programu prakticky vyčerpali. 
Program vo svojej voľne dostupnej verzii neumožňuje nastavenie parametrov kerning 
a spacing. Tie sú pre záujemcov k dispozícii za cenu 35 $. Nevyrovnajú sa ale 
možnostiam, ktoré ponúka prepracovaný Fontographer.  
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7 Záver 
  
V prvej časti diplomovej práce bola podrobne spracovaná teoretická časť 
problematiky typografie a počítačového písma OpenType s cieľom prípravy             
na praktickú časť. Práca sa zo začiatku venuje historickému vývoju písma, kde kladie 
dôraz hlavne na vývoj rímskeho písma a latinky a pokračuje neskôr jej vlastnosťami. 
Pre správnu orientáciu v problematike je uvedené aj typografické názvoslovie. 
Akákoľvek tvorba písma, teda aj počítačového vyžaduje poznatky o kresbe písmových 
znakov a ich umiestnenie vzhľadom na písmové línie. Tie boli doplnené ešte 
o niekoľko rovnako dôležitých parametrov – veľkosť, stupeň a proporcionalitu písma. 
Po teoretickom základe samotnej typografie bola práca orientovaná na problematiku 
digitálneho písma a fontu. Zdôraznená bola skutočnosť, že pri tvorbe digitálneho 
písma sa nedá zaobísť bez Bézierovych kriviek a ich rasterizácie, ktorým bola v práci 
venovaná samostatná kapitola. Tvorca písma sa s nimi bude stretávať spravidla 
v každom vektorovom programe, ktorý umožňuje tvorbu fontov. Nasledujú možnosti 
formátov digitálneho písma. S prihliadnutím na súčasný trend a taktiež zadanie 
diplomovej práce sme určili ako najvýhodnejší multiplatformový formát OpenType. 
Zvyšná časť práce preto zaoberá už len týmto konkrétnym formátom. 
S vymenovaním jeho základných charakteristických vlastností a výhod oproti iným 
formátom sme dospeli k záveru, že OpenType je vhodný formát aj pre výučbu tvorby 
písma. Vymenovali sme základné grafické úpravy vytváraného písma, ktorými boli 
prestrkávanie a kerning. Kerning je dôležitý aj pri samotnom návrhu, nakoľko sú 
vytvárané kerningové páry a upravovaný hinting písma.  
 
Po teoretickej časti práca pokračovala praktickým skúmaním dostupných 
programov určených k tvorbe fontu vo formáte OpenType. Na základe odporúčaní 
profesionálnych typografov boli do prehľadu okrem voľne dostupných prostriedkov 
podľa zadania zaradené i komerčné verzie. Bolo tak z dôvodu absencie pokročilejších 
nástrojov a funkcií u voľne dostupných programov. Následnou podrobnou analýzou 
programov bolo pri vyhodnotení zistené, že najvhodnejšie pre výučbu sa javia 
programy Fontlab Fontographer (komerčný) a Type lite (voľne šírený). Nakoľko sa 
jedná v prípade Fontographeru o platený program, použili sme pre testovanie jeho 
voľne dostupné demo. Jeho možnosti boli oproti voľne šíreným programom 
podstatne lepšie. Na dobrej úrovni sa javil aj program Fontforge, ktorý je vyvíjaný    
na platforme Open–source. Pre jeho výber prekážal len fakt, že je určený pre OS 
Linux, pre ktorý je potrebné použiť emulátor nakoľko stanice v učebniach majú 
zvyčajne nainštalovaný OS Windows. V opačnom prípade by práve jeho výber bol 
najskôr najlepšou voľbou. 
 
 Praktická časť práce ďalej pokračovala podrobným popisom vybraných dvoch 
programov so zameraním na tvorbu hlavných charakteristík písma. Zisťovalo sa, či je 
možné získať rovnaké výsledky s použitím oboch programov. V prípade programu 
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Fontographer sme mali možnosť pracovať so širokou paletou nástrojov určených 
k vektorovému spracovaniu grafiky. Identické nástroje používa napríklad aj 
najznámejší editor vektorovej grafiky Adobe Illustrator. V prípade programu Type 
lite bolo nástrojov podstatne menej. Na jednouchú prácu a zoznámenie s tvorbou 
digitálneho písma sú postačujúce. Pre prácu s typografickými funkciami, ako je 
kerning, spacing, či hinting, ktoré boli aj náplňou diplomovej práce, bol program 
Type lite nevyhovujúci, nakoľko ich nepodporoval. Nedá sa jednoznačne prehlásiť, že 
by voľne dostupné programy určené pre OS Windows svojou funkcionalitou stačili 
pre výučbu základných charakteristík digitálneho písma. Najlepšou voľbou v oblasti 
voľne dostupných programov je program Fontforge pre OS Linux, ktorý menované 
typografické funkcie poskytuje. Podpora týchto funkcií je samozrejmá v komerčných 
programoch akým je Fontographer, ktorý má pre testovanie dostupné plne funkčné 
demo. Plná verzia programu svojou cenou okolo 350 € neprevyšuje ostatné 
programy. Tento program by preto bolo vhodné zaradiť do výučby základných 
charakteristík písma formátu OpenType. 
 
 Náplňou diplomovej práce bolo tiež zostavenie doporučeného pracovného 
postupu tvorby základných charakteristík písma OpenType pre študentov. Bol 
zostavený kompiláciou a úpravou teoretickej a praktickej časti práce v programe 
Fontographer, pričom je zaradený na konci práce. Boli vybrané vhodné kapitoly tak, 
aby študenti získali  dostatočné teoretické predpoklady a správne praktické návyky 
pre vytvorenie vlastného fontu a spracovanie vektorovej grafiky všeobecne. Prípadný 
záujemcovia môžu na základe uvedeného postupu ďalej pokračovať vo vytváraní 
vlastných fontov a zdokonaľovaní ovládania typografických funkcií na vyššej 
odbornej úrovni.  
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1. Prehľad software – tabuľka 
2. Obrazová príloha 
3. Úloha pre študentov 
4. CD nosič, ktorého obsahom je samotná diplomová práca, úloha pre študentov 
a testovací súbor programu Fontlab Fontographer s nakreslenými 20 znakmi 
testovacieho fontu. 
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Prílohy 
 
 
Prehľad software 
 
p.č. Názov programu výrobca 
súčasná 
verzia* www výrobcu 
1. Adobe Illustrator 
Adobe 
Systems Inc. CS5 http://www.adobe.com/products/illustrator 
2. Adobe PageMaker 
Adobe 
Systems Inc v.7.0 http://www.adobe.com/products/pagemaker 
3. 
Adobe 
Acrobat X 
Pro 
Adobe 
Systems Inc v.10 http://www.adobe.com/products/acrobatpro 
4. Adobe InDesign 
Adobe 
Systems Inc CS5 http://www.adobe.com/products/indesign 
5. CoreDraw X5 Corel Corporation X5 http://www.corel.com 
6. Fontstudio FontLab Ltd v.5.0.4 
http://www.fontlab.com/font-editor/fontlab-
studio 
7. Fontographer FontLab Ltd v.5.0 http://www.fontlab.com/font-editor/fontographer 
8. Fontcreator High-Logic B.V. v.6.0 http://www.high-logic.com/fontcreator 
9. Fontforge George Williams 
v. 
20090 
923 
http://fontforge.sourceforge.net 
10. Doubletype Double Type v.0.2.3 http://doubletype.org/wiki/index.php/DoubleType 
11. Type3.0 CR8 sol. 3.0 full http://www.cr8software.net/type.html 
12. Type lite CR8 sol. 2.2 lite http://www.cr8software.net/typelight.html 
13. DTL Fonttools URW++ 2.1.3 http://www.fonttools.org 
14. TypeTool 3 FontLab Ltd 3.0 http://www.fontlab.com/font-editor/typetool 
Tab. 5.1: prehľad software 
 
* máj 2011 
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Obrazová príloha 
 
 
Obr. 5.1: Fontlab Fontstudio. 
 
 
Obr. 5.2: Fontlab Fontographer 5. 
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Obr. 5.3: Fontlab Typetool 3. 
 
 
Obr. 5.4: Highlogic Fontcreator 6.2. 
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Obr. 5.5: URW++ DTL Fonttools (OTM Light). 
 
 
Obr. 5.6: CR8 Type 3.0. 
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Obr. 5.7: CR8 Type lite (2.2). 
 
 
Obr. 5.8: George Williams Fontforge. 
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Obr. 5.9: Doubletype. 
 
 
Obr. 5.10: Windows 7, Private Character Editor. 
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Príloha pre výučbu 
 
Tvorba písma typu OpenType  
 
Úloha 
 
Oboznámte sa so základnými vlastnosťami písma typu OpenType 
a možnosťami jeho tvorby. Navrhnite niekoľko vlastných znakov v programe 
Fontographer. Na vytvorených znakoch si overte princípy funkcií kerning a hinting. 
Nastavte optimálne hodnoty kerningu slova „VLTAVA“. Vytvorený font prakticky 
vyskúšajte. 
 
1 Teória typografie 
 
1.1 Názvoslovie 
 
Zobrazenie každého písmena, číslice, interpunkčného a diakritického  
znamienka, symbolu i drobného grafického prvku nazývame znak (z angličtiny – 
character, type). Podľa [1] abecedou (z angličtiny – alphabet) nazývame základný 
súbor znakov potrebných k prejavu. Pre vyjadrenie českého a slovenského pravopisu 
potrebujeme ďalšie znamienka, ktoré rozširujú platnosť toho istého písmena. Ide 
o diakritické (rozlišovacie) znamienka (z angličtiny – diacritical marks). Hovorí sa im 
tiež akcenty. Písmeno spoločne s diakritickým znamienkom vytvára akcentovaný 
znak (z angličtiny – accented character). Niektoré akcentované znaky sú tiež 
súčasťou českej alebo slovenskej abecedy (napríklad á, ě, č, ď, ř, ô, ä atď.). 
V typografii používame pre veľké písmená pomenovanie majuskule (verzálky) a 
pre malé písmená – minuskule (mínusky). V angličtine  sa pre verzálky používajú 
názvy „uppercase characters” alebo „caps” a pre mínusky lowercase characters.  
 
1.2 Osnova písma 
 
 Osnovu písma je pomyslená sústava vodorovných liniek, tzv. doťažníc (tiež 
línií), ktoré sú veľmi dôležité pri návrhu písma [1]. Ich vzájomná poloha určuje 
výškové proporcie písmovej kresby a umiestnenie akcentov. Môžeme ich vidieť        
na obr. 1.1. Základná doťažnica (z angličtiny baseline) je úroveň, na ktorej sú 
jednotlivé písmená uložené a zoradené v riadku. Vzdialenosť medzi základnou 
a strednou doťažnicou sa nazýva stredná výška písma (po anglicky x-height – výška 
mínusky x). Stredná výška písma ovplyvňuje čitateľnosť písma a definuje výšku 
mínusiek. Písma s väčšou strednou výškou sú čitateľnejšie aj v menších veľkostiach. 
Horné doťahy (po anglicky ascender) sú spravidla horné ťahy mínusiek „b, d, f, h, l, t“. 
Ich výška je vymedzená vzdialenosťou medzi základnou a hornou doťažnicou.       
Pre dolné doťahy (po anglicky descender) nám teda zostávajú zvislé ťahy mínusiek „g, 
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j, p, q, y“. Ich výška ja opäť definovaná ako vzdialenosť dvoch liniek písmovej osnovy 
medzi základnou a dolnou doťažnicou. Písmená s prvkami okrúhlych tvarov, ako „o, 
p, c“ atď. vo verzálkach i mínuskách mierne prekračujú základnú, strednú a hornú 
doťažnicu. Nazýva sa prieťah a je vytvorený zámerne typografom. Ak by sa nepoužil, 
písmeno by pôsobilo opticky menšie. 
 
Obr. 1.1:  Písmová osnova. 
 
Na umiestnenie verzálkových akcentov používame akcentovú doťažnicu (po 
anglicky accent line). Mierne odlišnosti nastávajú v prípade prieťahov mínusiek „b, d, 
p“, ktoré majú tiež zväčšenú strednú výšku  oblých tvarov, avšak horné ani dolné 
doťahy sa nemenia. Písmeno „m“ presahuje len svojim oblým ťahom cez strednú 
doťažnicu, ale základnú doťažnicu nepresiahne. Mínusky „r“ v priamom ťahu 
nepresahujú  základnú ani strednú doťažnicu a prieťah nastáva len pri jej oblom 
tvare. Podobným spôsobom sa správajú aj verzálky, ktoré presahujú cez základnú 
alebo hornú doťažnicu, ale vždy len v oblej časti svojho tvaru. Medzi prieťahy patria 
aj ostré vrcholy niektorých písmen, napr. „V“ a „A“. Niektoré písma majú znížené 
verzálky, ktoré sú u nich definované rozmedzím základnej a verzálkovej doťažnice 
(po anglicky cap line), čo je línia  písmovej osnovy, ktorá je umiestnená pod hornou 
doťažnicou. Verzálkové akcenty tak toľko nevystupujú z kresby riadkov. Okrem 
spomenutých doťažníc sa ešte používajú horné a dolné indexové doťažnice (horný 
index – superscript, superior character a dolný index – subscript, inferior character).  
Proporcionálne rozloženie písmovej osnovy je pri každom type písma iné a dáva mu 
osobitý charakter. Vzájomný pomer veľkosti strednej výšky k dĺžke horných 
a dolných doťahov má značný vplyv na vyrovnanosť kresby a čitateľnosť písma [1]. 
Má vplyv na celkový dojem vytlačenej strany. Čím je stredná výška písma väčšia, tým 
menšie sú horné a dolné doťahy. Písmo väčšej strednej výšky je lepšie čitateľné aj      
pri malých veľkostiach, pretože sa v tlači jeho ťahy nezlievajú. 
 
1.3 Kresba písmového znaku 
 
Obraz, kresba písmových znakov (face) pozostáva z hlavných a vedľajších 
ťahov, ktoré tvoria kresbové prvky písmového znaku. Driek písmena (main stroke, 
stem) označujeme ako hlavný priamy ťah kresby písmen (pozor, nepatrí sem oblý 
ťah). Drieky sú buď kolmé alebo šikmé. Významným kresbovým znakom sú serify 
viď obr. 2.2, ktoré ukončujú ťahy písmen. Pri verzálkach rozlišujeme horné a dolné 
serify. U niektorých písmen, napr. „C“ a „S“ ide o zvislý serif. Serify sú v rámci 
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jedného druhu písma jednotné a spôsobom akým sa na seba jednotlivé ťahy písma 
napájajú vytvárajú jeho špecifický charakter.  Existuje veľa typov serifov a ich tvar 
výrazne ovplyvňuje čitateľnosť písma. Oblými tvarmi písmen sú nábeh a oko. Nábeh 
je prepojenie drieku so serifom, alebo oblého a priameho ťahu. Oko (counter) je 
uzatvorený oválny alebo okrúhly ťah písmen „o“, „g“ a „Q“, ktorý nie je spojený 
s driekom. Tieňový ťah (shadow) je zosilnená kresba drieku a oblúku písmena, alebo 
jej časti. Bruško písmena označuje oválny alebo kruhový tvar písmena napojený na 
driek. Hlava písmena je horné zakončenie drieku mínusky „p“, „t“, „k“, „h“, „r“ atď. 
Päta písmena (foot of the type) znamená dolné zakončenie drieku mínusiek „a“, „b“, 
„d“ a „u“. Kontúrové, alebo obrysové písmo (contour, outline) je kresba písmového 
znaku tenkou čiarou v jeho základnom obrysovom tvare. Používa sa pri vytváraní 
písma. Vrcholy písmen tvoria ostré spojenia dvoch priamych ťahov, napr. „A“, „N“, 
„V“, „W“. 
 
 
Obr. 2.2:  Názvy prvkov písmovej kresby. 
 
1.4 Veľkosť a stupeň písma 
 
Typografické merné sústavy nie sú navzájom identické s metrickou sústavou. 
Dôvod spočíva v zavedení európskeho typografického merného systému ešte pred 
rozšírením mernej sústavy. V Anglicku alebo Amerike sa stále ako jednotka používa  
palec (inch = 2,54 mm). Bez spomenutia akýchkoľvek historických aspektov môžeme 
vidieť porovnanie dvoch používaných typografických merných systémov,  viď 
tab. 2.1, na ktoré je možné naraziť pri práci s písmom. Pre každý prípad je uvedený 
aj prepočet na metrický systém. 
 
Merný systém Jednotka 1 bod v  metrickej sústave Prepočet 
Didot  typografický bod 12 bodov = 1 cicero 0,3759 mm 1b = 0,9385 x (pt) 
Pica 
(angloamerický) 
point (pt) 
12 points = 1 pica 0,3528 mm 1 pt = 1,0655 x (b) 
Tab. 2.1: Porovnanie dvoch používaných typografických merných systémov  
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Pred príchodom počítačovej grafiky boli písmená pri tlači umiestňované      
na kovový kolok. Jeho rozmer je dôležitým parametrom pre veľkosť písma, nakoľko 
výška kolku určuje priamo stupeň písma a zároveň tak aj odstup jednotlivých 
riadkov. Svetlá výška písma určuje veľkosť písmového znaku na kolku (pri každom 
písme iná) a je vždy menšia ako výška kolku. Stupeň písma definuje bodový (b alebo 
pt) rozmer kolku a pri návrhu písma sa s ním prichádza do styku najčastejšie. Tento 
text je písaný rozmerom 12 pt, ktorý udáva výšku kolku.  
 
 
Obr. 2.4:  Výška písma. 
 
1.5 Proporcionálne a neproporcionálne písmo 
 
Šírka, na rozdiel od výšky písma, závisí na počte jednotiek, ktoré sú jej 
pridelené.  V tejto súvislosti je dôležitý pojem štvorček (em) . Štvorček definuje 
rozmer štvorca daného veľkosťou kolku v bodoch [1].  Ak máme napríklad kolok 
s veľkosťou 36 bodov, bude mať rozmer štvorčeka 36 bodov. Do formátu štvorčeka 
vychádza verzálka „M“, to vysvetľuje spomenutý anglický pojem „em“.  Delením 
štvorčeku na menšie vertikálne časti získavame jednotky. Najčastejší počet 
používaných jednotiek na jeden štvorček je 18. Jedná sa o systém s názvom „18-
units-to-the-em“, čiže systém s 18 jednotkami. Pri pohľade na znaky abecedy je  
zrejmé, že každý písmový znak má rozdielnu šírku a je mu pridelený určitý počet 
jednotiek (units). Takéto písmo sa nazýva proporcionálne. Pre písmo Helvetica (viď 
tab. 2.2) môžeme vidieť rozpísanie šírok písmen v jednotkách. Šírkou znaku písma 
vyjadrenou v jednotkách sa teda určuje aj šírka kolkov. Opačný prípad tvoria 
neproporcionálne písma, ktoré majú šírku kolku všetkých znakov rovnakú. Ich šírka je 
daná najširším písmenom a text písaný týmto písmom je nevyrovnaný. Príkladom je 
počítačové písmo Courier (písacie stroje). Rozdiel je dobre vidieť na obr. 2.5.         
Pre porovnanie sú pod sebou proporcionálne písmo Helvetica s neproporcionálne 
písmo Courier New. 
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Obr. 2.5:  Proporcionálne a neproporcionálne písmo. 
  
 Tab. 2.2: Písmo Helvetica – písmená a ich šírky v jednotkách. 
 
1.6 Typ, druh rodina a rez 
Pre serifové a neserifové písmo je podľa typografických pravidiel príznačné 
označenie druh písma. Medzi druhy písma patria ďalej aj písané, technické, zdobené 
alebo aj písmo písacieho stroja. V tomto prípade ide o pomenovanie skupiny písiem. 
Pojem typ písma (typeface) značí konkrétne písmo svojej charakteristickej kresby 
pomenované vlastným názvom [1]. Jednotlivé typy písma sa nazývajú najčastejšie 
menami svojich autorov alebo ľubovoľnými názvami, aké si autori pre dané typy 
písiem zvolili. Pri práci s textom býva takmer vždy potrebné zvýraznenie dôležitých 
častí textu. K dispozícii máme preto zvyčajne niekoľko kresbových variant, ktoré 
nazývame rezy písma. Skupiny základného typu písma vrátane všetkých svojich rezov 
nazývame písmovou rodinou (family of type). Kompletná písmová rodina teda 
obsahuje základné písmo a jeho vyznačovacie verzie (rezy stojatého písma, ale aj 
kurzívy).  Písmo s rovnakými kresbovými vlastnosťami, rovnakou strednou výškou, 
výškou verzálok a horných a dolných doťahov nazývame rovnakého druhu. Takáto 
rodina nesie spoločný názov napr. „Frutiger“, viď obr. 2.7. 
 
 
 
 
 
 
Písmená Šírka (units) Písmená Šírka (units) 
I, j, I 4 A, B, E, K, P, V, X, Y 12 
F, t, l 5 W, C, D, H, N, U, R 13 
R 6 G, O, Q 14 
c, k, s, v, x, y, z, J, a, b, 
d, e, g, h, b, o, p, q, u, L 
9 m, M 15 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0 10 W 17 
F, T, Z 11   
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Najpoužívanejším písmom pre sadzbu tlačovín je základné písmo (body type). 
Ide o stojaté písmo ( má vzpriamené znaky) s anglickým názvom regular alebo tiež 
roman.  Vyznačovací rez písma (style) sa síce líši svojou kresbou od základného 
písma, no je z neho odvodený a používa sa k zvýrazneniu dôležitých slov alebo častí 
textu. Patria sem kurzíva, polotučné, tučné, tučná kurzíva a kapitálky. Pre text rezu 
roman sa na vyznačenie najčastejšie používa kurzíva (cursive, italic, oblique). 
Dôležitým charakteristickým znakom písmovej kresby je aj hrúbka písmových ťahov 
(weight), označovaná tiež ako váha alebo duktus. Je jej dôležitým znakom, pretože 
ovplyvňuje výraznosť a čitateľnosť písma. Písmo so zosilneným duktom nazývame 
polotučné (semi–bold), tučné (bold), veľmi tučné (heavy, black). Všetky ťahy týchto 
písmen sú zosilnené a text tak pôsobí opticky tmavší. Presne opačný prípad je 
zoslabený duktus, ktorý je príznačný pre písmo tenké (thin) a písmo ľahké (light). 
Hrubá kurzíva má analogicky zmenený tvar aj duktus. Do písmových rodín patria aj 
samostatné typy písma, ktoré získame odvodením od základného písma zmenou 
šírky znakov. Ide o písmo zúžené (condensed, inserat, narrow) alebo naopak o písmo 
rozšírené (extended). Nepovažujeme ich  za vyznačovacie.  
Obr. 2.7:  Rodina jedného druhu písma. 
 
 
2 Digitálne písmo OpenType 
 
2.1 Bézierove krivky 
 
Bézierove krivky sú vo veľkej miere využívané ako aproximačné krivky 
v technickej praxi a rovnako pri definícii fontov písma. Sú použité aj spoločnosťou 
Adobe pri tvorbe jazyka PostScript. Stretneme sa s nimi pri konštrukcii písma takmer 
v každom programe. Bézierova krivka, viď obr. 2.1, začína a končí v koncových 
bodoch – kotvách (anchor points) a priebeh je riadený jedným alebo viacerými 
bodmi, teda  Bézierova krivka n–tého stupňa je definovaná pomocou n+1 riadiacich 
bodov Pi tvoriacich riadiaci polygón a vzťahu [9] : 
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kde )(tBni  sú Bernsteinove polynómy n–tého stupňa definované : 
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Po dosadení a úprave : 
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Najčastejšie používané sú Bézierove krivky pre n = 2 (kvadrika) a n = 3 (kubika). 
 
 S rastúcim počtom riadiacich bodov vzrastá pre Bézierove krivky výpočtová 
zložitosť. Príklad popísanej Bézierovej krivky je vidieť na obr. 2.1. Hladké napojenie 
segmentov zabezpečuje : 
 
 totožnosť posledného bodu segmentu a prvého bodu nasledujúceho segmentu  
 posledný bod segmentu a prvý bod nasledujúceho segmentu je v strede úsečky 
vytvorenej predposledným riadiacim bodom segmentu ( 1nP ) a druhým 
bodom nasledujúceho segmentu ( '1P )  
 
 
Obr. 2.1:  Bézierova krivka [9]. 
 
 
2.2 Písmo OpenType 
 
Vo svete dnešnej typografie platí, že ak chceme predísť neskorším 
problémom a zároveň využívať špeciálne vlastnosti písma, volíme vždy formát typu 
OpenType. Predídeme tak  možnej nedostatočnej kompatibilite a obmedzeným 
použitím našich vytvorených fontov.  Formát OpenType (OTF) vznikol s cieľom 
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rozšírenia formátu TrueType o podporu postskriptového formátu dát ( teda aj typ 
T1) [7] a [8]. Tvorí prepracovanú nadstavbu nad oboma formátmi. Vznikol 
vzájomnou spoluprácou spoločností Adobe a Microsoft s cieľom uľahčiť koncovým 
užívateľom inštaláciu a používanie fontov v operačných systémoch a ponúka 
nasledovné výhody: 
 
 
 multiplatformové použitie, kompatibilné na rôznych OS 
 unicode kódovanie, podpora až 65535 znakov, medzinárodne použitie 
 spätne kompatibilný s TrueType, pracuje i na starších systémoch 
 podpora pokročilejších typografických funkcií 
 podpora textových editorov MS Word v.2010, OpenOffice, InDesign 
 ochrana písmových dát. 
 
 
2.3 „Letterspacing“ a „kerning“ 
 
Formát OpenType ponúka rôzne typografické funkcie. Patri k nim napríklad 
možnosť prepracovaného zalamovania textu do blokov, polohovanie znakov 
vzhľadom k doťažniciam (horizontálne i vertikálne), kerning, či prestrkávanie 
(letterspacing, spacing). Pod pojmom kerning rozumieme zmenšovanie medzier 
medzi susednými znakmi (zhustenie písmen k sebe) za účelom zlepšenia vizuálneho 
vzhľadu vytlačeného písma. Písmo tak pôsobí otvorenejšie a ľahšie sa číta. Kerning 
treba používať opatrne, pretože príliš veľká nastavená hodnota môže spôsobiť 
„rozkúskovanie“ textu a slová sa začnú rozpadávať [3]. Ukážku kerningu môžeme 
vidieť na obrázku 4.2. pri kombinácii písmen „Wa“ a „To“. Je vidieť, že písmo 
s kerningom pôsobí opticky krajšie. Niekedy je potrebné namiesto odoberania miesta 
ho naopak medzi znaky pridávať. Tento jav nazývame ako prestrkávanie 
(letterspacing). Úpravou prestrkávania sa mení počet znakov, ktoré môžeme 
umiestniť na danú dĺžku riadka.  Na obrázku 4.2 vidíme príklad prestrkávania. Čím 
bude redšie, tým menej znakov sa umiestni na riadok a naopak, čím bude hustejšie, 
tým viac znakov sa uloží na jeden riadok [1]. Obe uvedené funkcie spolu úzko 
súvisia.  
 
 
Obr. 4.2: Znázornenie kerningu a prestrkávania. 
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3 Postup práce – Fontlab Fontographer 
 
1. Program Fontographer (obr. 3.1) pri prvotnom spustení štandardne neponúka 
veľa možností. Prácu začíname vytvorením nového súboru, file –> new.              
Po kliknutí na nový súbor sa zobrazí prehľadové okno viď obr. 3.1 znakovej 
tabuľky. Môžeme tu vidieť prehľad preddefinovaných znakov programu, podľa 
zvoleného kódovanie. Vo vrchnej časti okna tabuľky vidíme správne nastavené 
kódovanie Unicode. 
 
 
Obr. 3.1: Fontographer – prehľadové okno znakovej tabuľky. 
 
2. Pri vytváraní nového písma nie je potrebné definovať všetky znaky ponúkané 
programom. Na praktickú ukážku nám  postačí aj vytvorenie niekoľkých znakov. 
Ďalej je vhodné si vytváraný font pomenovať, element –> font info, napr. test1 
viď obr. 3.2. V tomto okne je ďalej možné nastaviť  typ, druh, rodinu a rez písma 
viď kapitola 1.6. Pod záložkou encoding nájdeme nastavenie kódovania. Podľa 
geografickej polohy nastavíme 1250 – Central European. V znakovej tabuľke sa 
nám zobrazí požadovaná sada znakov. Ku kresbe nových znakov sa dostaneme 
pomocou dvojitého kliknutia na požadované okienko. Dôjde k otvoreniu 
samostatného okna úpravy znaku spolu s panelom nástrojov a vrstiev, viď obr. 
3.3, 3.4 a 3.5. Najzákladnejším nástrojom zaužívaným vo vektorovej grafike je 
pero. S jeho pomocou dokážeme vytvoriť objekty ľubovoľného tvaru. Práca s ním 
je jednoduchá. Pri kliknutí na plátno získame bod s jednou, alebo častejšie 
dvoma kotviacimi bodmi. Zmenou polohy kotvičiek meníme parametre a tým aj 
tvar výsledných kriviek, viď kapitola 2.1 Bézierove krivky. Spájaním bodov 
získavame krivky, ktoré vytvárajú objekty. Perom môžeme aj pridávať body       
do objektov a kurzorom meniť ich polohu a tvar. Pre jednoduchšiu prácu sú 
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k dispozícii geometrické tvary, ktorých pokročilé nastavanie je možné vyvolať 
dvojitým kliknutím na ikonku palety. Vzhľadom na skutočnosť, že sa mnoho 
tvarov v písme v rôznych obmenách opakuje, sú k dispozícii základné 
transformácie. Patria sem rotácia, zrkadlenie a zmena veľkosti. 
 
 
Obr. 3.2: Fontographer – Font Information. 
 
 
Obr. 3.3: Fontlab Fontographer – panel nástrojov. 
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V okne na obr. 3.5 je vidieť minimálny tvar písmovej osnovy. viď kapitola 
V tomto okne realizujeme samotnú kresbu tvarov znaku.  
 
 
Obr. 3.4: Fontlab Fontographer – panel vrstiev. 
 
Panel vrstiev, viď obr. 3.4, slúži na výber zobrazenia požadovanej hladiny. 
Ponúka 4 možnosti. Outline – obrysová vrstva, v ktorej prebieha kreslenie 
objektu, Template – vrstva na umiestnenie rastrovej predlohy (scanu), Guides – 
v ktorej sú uložené vodítka a doťažnice, Hints – používa sa pre finálnu úpravu 
znakov (hinting) z dôvodu vylepšenia zobrazenia písma na monitore. Zobrazenie 
obsahu každej vrstvy na kresliacom plátne je možné vypnúť alebo zapnúť 
kliknutím do príslušného štvorčeka. Pre prácu v konkrétnej vrstve ju stačí vybrať 
kliknutím na príslušný názov. V tomto kroku je potrebné podľa charakteru písma 
nastaviť potrebné doťažnice písmovej osnovy. Podľa kapitoly 1.2 definuje 
základné línie. Vodítka vyťahujeme kliknutím zo základnej doťažnice, ktorá slúži 
ako počiatok. 
 
 
Obr. 3.5: Fontographer – písmová osnova pre zakresľovanie znakov 
 
Pri kreslení (vrstva Outline) samotného písma dávame pozor na veľkosť a stupeň 
písmových znakov, viď kapitoly 1.4 – 1.5.   
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3. Pri kreslení sa nekladie veľký dôraz na estetickú stránku. Vhodné je voliť 
jednoduché bezserifové písmo pozostávajúce z geometrických tvarov.                
Pre nastavenie kerningu zakreslite minimálne písmená V,A,F,T a L. Naučte sa 
používať základné transformácie (rotate, scale a mirror). 
 
 
Obr. 3.6: Fontographer – zakreslené písmeno „A“. 
 
V praxi sa pre kvalitný výsledok vloží do vrstvy Template rastrová 
predloha (najčastejšie kreslená ručne a naskenovaná). Počas práce je dobrým 
zvykom často ukladať prácu do fontového súboru (formát fog ) by sme predišli 
neželanej strate. Výsledkom všetkých troch postupov by mala byť obrysová kostra 
písma. Odporúča sa postupovať najskôr tvorbou verzálok a mínusiek [5], kde si 
užívateľ určí a zaužíva štylistické trendy písma. Množstvo znakov obsahuje 
totožné ťahy písmovej kresby. Nie je teda potrebné vytvoriť úplnú znakovú sadu 
znak po znaku. Spočiatku si vystačíme i so základnými, pričom ostatné 
vytvárame kompozíciou ich tvarov s použitím nástroja „copy and paste“. 
S výhodou modifikujeme nakreslené litery, pokiaľ nie sme na 99 %  spokojný 
s ich tvarom. Vracať sa k nim späť je strata času. 
4. Nastavenie kerningu robíme v okne metriky, menu –> window –> open metrics 
window, viď obr. 3.7. V zobrazenom okne môžeme meniť hodnoty metriky 
a kerningu. Nastavte optimálnu hodnotu kerningu pre písmená slova 
„VLTAVA“. Výsledok skopírujte (alt+PrtSc) a vložte cez schránku napr.             
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do programu MS Word. Vykonanú úpravu porovnajte s textom pred úpravou. 
Kerning volte max 50. 
5.  
 
Obr. 3.7: Fontographer – nastavenie kerning. 
 
6. Pre ucelený návrh písma je vhodné nastaviť, prípadne skontrolovať správny 
hinting písma, viď obr. 3.8,  pre korektné vykreslenie na bodových zobrazovacích 
zariadeniach. Problematické sú v tomto smere najmä nízke rozlíšenia. 
Fontographer obsahuje bitmapový editor, ktorým je možné tvarovať a uložiť 
raster, ktorým bude znak fontu na výstupnom zariadení zobrazený. Menu –> 
window –> open bitmap window. Štandardne je nastavená funkcia autohint. Nie 
je na škodu rastre znakov skontrolovať a v prípade potreby hinting upraviť.   
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Obr. 3.8: Fontographer – nastavenie kerning. 
 
Požadovaným výstupom z programu je font vo formáte OpenType. Získame 
ho generovaním fontového súboru. Demo programu umožňuje export 20 znakov 
a 50 % ich označí logom spoločnosti. Ak sme postupovali správne, takto získaný 
súbor je pripravený na inštaláciu a použitie na viacerých platformách. Chýbajúce 
(nedefinované) znaky sa automaticky nahradia preddefinovanými. V prípade potreby 
pracujte s manuálom programu Fontographer dostupného zo stránok výrobcu [20]. 
 
Otázky a úlohy 
Definujte pojmy stredná a svetlá výška písma. 
Čo sú to Bézierove krivky? Ako sú definované? 
Vymenujte základné výhody písma OpenType. 
Vysvetlite praktický význam kerningu a hintingu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
